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Nagrody dla rajpotworniejszych gier | 
ubiegfego roku, | mie chodzi o horrory. 


Ghmczyki trzymaja Się mocno? No to » 
ich wiazka SCUD-ów, panie generale 
Poz i „ | 


To ptak! To samolot! Nie, to latający 
Szkot skapo używający hamulca 


Kradmemy sportowy wozek i pędzimy, 
po chodiku, słuchając Slayera.. YEAH! 


Ę 

8 
|strona 3788 
Tylko popatrz = wyrzuci do kosza 
jeszcze całkiem dobrą piłkę, Burzuje! 


Silent Hill zh 
Directors Cute || 


jstrona 38 REMA 

Miasteczko Silent Hill tak jak Twin 

Peaks nie jest cym, czym się wydsje 
< - 


Pełne wersje 
Klikamy na ten przycisk, aby 
zobaczyć, jakie pełne wersje gry 
znalazły się na krążku PLAYA. 
Uwaga! Gra Wizardry 7 znajdu- 
je się na oddzielnej płycie. 


Wersje demo 

Na ten przycisk klikamy, by 
zobaczyć listę wszystkich za- 
mieszczonych na naszej płycie 
wersji demonstracyjnych naj- 
nowszych gier. 


zwiastuny 

Klikamy na ten przycisk, gdy 
chcemy zobaczyć listę obraz- 
ków i filmów z gier, które wkrót- 
ce pojawią się na rynku. 


i Tapety 

Po naciśnięciu tego przyci- 

| sku poznajemy listę tapet, który- 
mi upiększamy pulpit naszego 
komputera. 


W tym okienku pojawia się 
opis działu, w którym właśnie 
się znajdujemy, albo wymagania 
sprzętowe gry, jeżeli jakąś wy- 
braliśmy. 


— Ta ikona przenosi do po- 


przedniej pozycji na liście. 


FPRZYJEMNA oc... 
OBSŁUGA” 


PŁYTY PLAY 


czy na naszym pececie daje 
się uruchomić wybraną grę. 


Gdy naciskamy ten przycisk, 

wyświetla się sterowanie 

w pełnej wersji gry umieszczo- 
nej na płycie. 


jl Po kliknięciu na ten przycisk 


rozpoczyna się instalacja wy- 


|| branego programu lub gry. 
||| W wypadku innych pozycji ten 
| przycisk nie jest aktywny. 


j (Dr ikona przenosi do na- 


stępnej pozycji na liście. 


ala) Po kliknięciu na ten przycisk 


dowiadujemy się, co należy 

zrobić w wypadku problemów 

| z krążkiem PLAYA lub jedną 
z umieszczonych na nim gier. 


m2) Klikając na tę ikonkę, koń- 


czymy korzystanie z płyty. 


— ruch w przód 
- ruch w tył 

— obrót w lewo 
— obrót w prawo 
- bieg 

- atak 


— zmiana broni 

- następny przedmiot 
- poprzedni przedmiot 
- użycie przedmiotu 


BBEBENENNEB 


— wykonywanie czynności 


BEZEZE 
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— nos w dół 

- nos w górę 

- skręcanie w lewo/w prawo 
- zwiększanie prędkości 

- zmniejszanie prędkości 

— strzał z broni podstawowej 
— strzał z broni dodatkowej 

— ukrycie/ wyświetlenie HUD-a 
— wysunięcie podwozia 

- oddalenie kamery 

— przybliżenie kamery 


IMZ 
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Tę 


|eszńTE 


* lub Enter 


- ruch drużyny w przód 

- ruch drużyny w tył 

- obrót w lewo//'w prawo 

- przerwanie wypowiedzi 

- przewijanie wyświetlanego tekstu 
do następnego fragmentu 

— wspinanie się na drabinę 

- menu operacji dyskowych 
(zapis stanu gry, wyjście z gry) 

- wyświetlenie mapy krainy 

- szybki zapis stanu gry 
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Spierz na kwaśne jabłko hultajów, którzy staną Ci na drodze do tronu, 
obróć w perzynę niewierne grody, biesiaduj z poddanymi, gdy czas zwycięstwa nadejdzie. 
Przede wszystkim zaś baw się i raduj. 
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J pierwszej połowie 

2003 roku firma 

CDV opowie nam 

o podboju Ameryki. American 
Conquest będzie grą strate- 
giczną, w której staniemy na 
czele jednej z dwunastu nacji, 
począwszy od samych Amery- 
kanów, przez Anglików, Francu- 
zów, Hiszpanów, kilka plemion 
Indian (między innymi Siuksów 
i Huronów), a skończywszy 
na Inkach i Majach. Czeka nas 


ponad 300 lat zabawy podzie- 
lonej na cztery kampanie i po- 
nad 30 różnorodnych misji 
(między innymi wojna o niepod- 
ległość Stanów Zjednoczonych 
i ekspedycja Pizarra). Nie za- 
braknie również trybu wielo- 
osobowego z zadaniami wykra- 
czającymi poza standardowe 
eksterminowanie  przeciwni- 
ków. Na przykład jeden z graczy 
będzie utrzymywać i rozwijać li- 
nię kolejową, a zadaniem dru- 


( Wielkie strategie rozgrywa się X 
małymi jednostkami - to tradycja 


giego będzie mu w tym” 
przeszkodzić. 

Grafika nie będzie trójwy- 
"miarowa. Nie obrócimy 
więc pola bitwy, skorzy- 
stamy jednak z kilku do- 
stępnych poziomów zbli- 
żenia. W zamian za to 
widoki mają być niezwy- y>= 
kle szczegółowe. Ę 


Gall of Gthulhu 


Dark Gorners of the Earth 


2003 roku znowu po- 
strzelamy do potworów 
z nocnych koszmarów. 
Wejdziemy w skórę detektywa ba- 
dającego sprawę tajemniczego znik- 
nięcia ca ucha w angielskim mia- 


Witamy w miasteczku Innsmouth, 
gdzie sąsiedzi knują spisek... 


| 4 A || 


A * 


Batdlgi ield 18 


steczku Innsmouth. Rozgryw- | 
kę rozpoczniemy od 1920 ro- 
ku, z wolna odsłaniając potwor- 
ne sekrety mieszkańców. 
Wybierzemy jednego z czwor- 
ga bohaterów. Poza postacią, | 
którą poprowadzimy, pozostali 
bohaterowie również rozpocz- 


ną własne śledztwa. Autorzy zapo- , 


wiedzieli już odpowiedni tryb wielo- 
osobowej kooperacji. 

Call of Cthulhu będzie grą z wido- 
kiem oczyma bohatera, pozbawioną 
jakichkolwiek wskaźników. O ilości 
amunicji poinformuje nas tylko wła- 


sna pamięć. Kiedy nasz bohater zo- 


( Bardzo demoniczne kłopoty z pory 
Duch Lovecrafta na pewno jest dumny 


4| 


stanie ranny, będzie dyszał, wolniej | 
chodził i zostawiał krwawe ślady. | 
Widać, że twórcy odrobili pracę do- | 
mową z Silent Hilla. 

Niesamowity klimat ma wspierać | 
mroczna grafika i naturalna anima- | 
cja postaci. Szykuje się uczta dla fa ) 
nów Alone'ów i Tdk HOSTA, 4 


sa c 


arabin domowej roboty, sa- 
IK: ze sklejki, niefrancu- 
skie siły francuskie i banda 
zjadaczy makaronu to cztery z licz- 
nych nowości w niesamodzielnym 


| dodatku do doskonałego Battlefie|- 
da 1942. Pośród sześciu włoskich 


Dzielni chłopcy strzegą mostu. Pewności 4 


CH „dodaje i im niewidoczn tucaj czołg 


i sycylijskich epizodów drugiej 
wojny Światowej zobaczymy 
operację Husky, desant 
pod Anzio i bitwę pod Monte 
Cassino. Decydującą rolę w tej 
ostatniej odegrali Polacy, ale 
w grze niestety korpus Ander- 
sa nie wystąpi. Będą za to 
- oddziały włoskie i francu- 
-, ska Legia Cudzoziemska. 
_ Dostaniemy wyrzutnię 
+ granatów, bagnet na 


, broń, a także legendarnego "= 


__ brytyjskiego stena, pistolet ma- 
szynowy wyrabiany chałupni- 
_ czymi metodami z każdej stali, 
jaka była pod ręką. Wśród 
| ośmiu nowych maszyn będzie 
między innymi ciężki niemiecki 


> 


p Drużyna skoczków szuka w powietrzu 
, ratunku przed alianckim nalotem 


myśliwiec Messerschmitt BF-110, | 
włoska łódź torpedowa i DeHavilland | 
Mosquito, brytyjski myśliwiec bom- 
bardujący o drewnianej konstrukcji. 

Gra powinna pojawić się w „sm 
Polsce na początku tego roku. a 


'Greatures_ 


/ abrzmi to może jak dowcip, sły, jak latające słonie. Komu jak ko- Ametorzy wyspy doktora Moreau 
ale cechą charakterystycz- mu, ale autorom znakomitego Ho- mogą wstrzymać oddech do końca 
| I ną nowej gry firmy Relic bę- . meworlda chcemy wierzyć. tej zimy, kiedy to ukaże się gra. 
| dzie możliwość tworzenia kilkuna- Gra będzie strategią roz- 

|stu tysięcy (!] wariantów jedno-  grywaną w czasie 
|stek. Pięćdziesiąt znanych nam rzeczywistym. Prze- 
|z ogrodów zoologicznycyh i lasów «niesiemy się do | 
| zwierząt dowolnie ze sobą skrzyżu- 1937 roku, kiedy to 
|| jemy, tworząc nowe gatunki. Twór- Rex Chance, awan- 
||cy zapewniają, że zrealizujemy na-  turnik i poszukiwacz | 
| A wet tak szalo- przygód, odkrył ta- | 
| 


Pco| my tu mamy? Jest nosororzeł, a nawet 


dwa i całe stado skocznych żagrysów > 


ne pomy-  jemniczy projekt Sig- | 
p ma, owoc umysłu 
y. szalonego naukow- 


"2.ca. By pokonać 
; % doktorka, wypełni- 
d my kampanię pięt- | 
" -— nastu misji rozgry- | 
- di wających się w czte- N 
rp /__- rech ekosystemach. 


f "_' ) LEJ asa ) gia | a 
Bla" rsz Knights of the Old Republic 
Ę | UGA walrs: U 


| a 5 | agia BioWare'u w połą- dołączą do drużyny później. Jak / 
| | | czeniu z legendą Star przystało na świat Jedi, naj; / „Szukasz... Mistrzu, Moc nie działa! 
| | Wars stwarza szansę ważniejszy oręż w grze to : = | on 
|na Wepóniełą RPG. Akcja Knights of 'vmiecz świetlny. Jego kolor ” s 
|the Old Republic będzie osądzona i atrybuty będą uzależnione | 
| blisko 4000 lat przed wydarzenia- od użytych kryształów. | 
| mi, w których bohaterowie Rebelii _ Wiele się spodziewamy po tej 
| zniszczyli potężną stację bojową grze, zaczynając od wspania- 
|- Gwiazdę Śmierci. Jest tog łej grafiki, a kończąc na inter- 
|| okres, w którym trudno szukać akcji między członkami druży- 
| bezpośrednich nawiązań ny (jak wieść niesie, nie za- 
| do filmowej sagi Lucasa. Zo- braknie tu nawet wątka 
|stał ukazany w niewielkim romantycznego). 
|| stopniu jedynie w kilku ko- 
| miksach. Dzięki temu Bio- 
| Ware ma sporą swobodę 
| tworzenia. 
| Gra oprze się na zasa- 
|dach książkowego sys-/ 
[temu Star Wars RPG 
| wydanego przez firmę 
| erde of the Coast, a przez 
|to bardzo zbliżonego do trze- 
| | ciej edycji ADGD. Ze względu 
| na fabułę głównym bohate- 


- Nie jesteśmy obiadem, którego 


„ Knights of the Old Republic 
nie da nam tak wielkiej swo- 
body poruszania się w świe- 
cie Gwiezdnych wojen, jak 
powstająca równolegle in-| 
ternetowa gra fabularna dla | 
wielu osób Star Wars Gala- | 
xies, ale i tak powinna speł- | 
nić oczekiwania ogromnej | 
rzeszy miłośników kultowej | i 
sagi Lucasa. Premiera prze- | 
widywana jest na pierwszy / | 
kwartał tego roku. A 


Dzielni rycerze w Iśniących zbra... 
Eeee, z Iśniącymi mieczami 


/ Ciekawe, czy będzie to kolejna piękna strategia o drugiej 
wojnie światowej, w której zapomniano o Polakach 


a 


| RJ 
ygląda na klon Dia- broni palnej. Zdobędziemy wyposa- 
blo, ale jest turowa. żenie podrasowane magią i stwo- 
To gra RPG, w której  rzymy nowe przedmioty z podsta- | 
magia i fantastyczne potwory będą vwowych składników. Pogadamy | 
występować obok zaawansowa- z niektórymi z tysiąca postaci. No | 
nych technologii i kosmitów. Prze- i oczywiście rozwiniemy parametry 
niesiemy się do typowej krainy fan- naszej postaci oraz zdobędziemy 
tasy z dziwnymi nazwami geogra- nowe umiejętności. Zwiedzimy po- 
ficznymi, kilkusetletnią historią wal- nad 200 miejsc, a wszystko zajmie 
ki ze złem, odkrywającą się stopnio- nam ponad sto godzin, nie licząc 
wo epicką fabułą i obowiązkowym wieloosobowej gry w sieci. Jako się 
ratowaniem świata. rzekło, zetkniemy się także z obcy- | 
Zachwalający swoje dzieło twórcy mi z innej planety. Będą to huma- 
żonglują dużymi liczbami. Do walki  noidalni naukowcy przybyli do tego 
z hordami zła wykorzystamy część świata, by pozyskać nasze techno- 
ze 120 dostępnych zaklęć i 2000  logie. Pewnie zaoferują nam coś 


elementów rynsztunku. Machnie- w zamian... Ale dopiero wiosną, kie- 
my toporem, strzelimy z kuszy oraz dy ukaże się gra. 


AF ( B A nze rs ,, W trybie solo stoczymy ponad 30 walk. | 
wj z | Ę / Będą podzielone na trzy kampanie: alian- | 
j mi toczona w czasie rzeczywi premiera Panzers zapowiadana jest | 
stym w realiach drugiej wojny _ na drugą połowę (czytaj: końcówkę] roku. | 

światowej? Tak, ale pierwsze obrazki sku- ? : 

tecznie przykuwają uwagę. 
Tę pancerną produkcję tworzy węgier- 
ska firma Stormregion. Ambicją auto- 
rów jest odtworzenie w trzech wymia- 
rach ponad setki autentycznych pojaz- 
dów z epoki. Oprócz grających pierw- 
sze skrzypce czołgów zobaczymy mię- 
dzy innymi transportery opancerzone 
i zwykłe auta osobowe służące jako po- 
jazdy dla oficerów. Oczywiście w trakcie 
działań maszyny będą wspierane przez 
jak zwykle heroiczną piechotę. 

o Zzk 


NI astępna gra taktyczna z czołga- dzono więcej szczegółów. | nic dziwnego: 


Pierwszy na świecie zabieg lobotomii wykonany ręką niewidomego 
neurochirurga zakończył się fiaskiem - schody były za śliskie 


tów, Rosjan i Niemców. Jak dotąd nie zdra- 


może by tak zostać kie- i dopalimy zakupionymi z wypraco- 

rowcą wielkiej ciężarówy wanych zysków częściami. 

i wozić towary jak Stany Wydawca wychodzi z siebie, żeby 
długie i szerokie? Big Mutha Truc- wywołać wokół gry atmosferę 
kers ma wymieszać robienie inte- skandalu, poczynając od nazwy 
resów z elementami rodem z cię- gry. Powstała nawet marketingo- 
żarówkowych filmów akcji. Po dro- _ wa maskotka: Ma (czyli mamuśka], 
dze napotkamy innych kierowców, słusznych gabarytów kobieta 
którzy nas nie lubią. skorumpowa- o bardzo podejrzanej reputacji 


| nych szeryfów, którzy despotycz- i urodzie, przy której tirówki pol- 


nie władają swoimi rewirami oraz skich szos to wyrafinowane pięk- 
gangi motocyklowe dokonujące ności. W grze Ma będzie pełnić ro- 


| abordaży na naszą pakę. O czepia:  lę źródła przydatnych informacji 
| jącej się byle czego policji nie trze- (czy tylko?]. A tymczasem co i rusz 
| ba chyba wspominać. Naszej cię- dowiadujemy się o kompromitują- 
| żarówce z czasem przybędzie cych faktach z jej przeszłości, roz- 
|] wgnieceń i ubędzie słabiej przymo- _siewana jest także plotka o tajnym 


cowanych części kodzie do gry, który pozbawi ma- 


|| Wybierzemy, czy chcemy wykonać _ muśkę ubrania. 
| trzydzieści misji czy ruszyć własną _ Premiera przed kwiet- 
| drogą, samemu wybierając trasy niem. Nie wiadomo, 


i towary. Nasze czyny wpłyną czy gra ukaże się: 


| na wskaźniki reputacji i złej siawy w Polsce, ale jeśli 
| wybranego kierowcy. Cztery do- tak, proponujemy 
| stępne ciągniki siodłowe upstrzy. nazwać ją Wiel- 
| my własnoręcznymi malunkami kie cy... sterny. 


Projekty postaci i dekoracje ciągników są nacechowane | 
„_ artyzmem oraz subtelnym poczuciem humoru 


Nastrojowa o kacł "M = - g 
sprzed kilku lat nie zdobyła 
sobie wielkiej rzeszy fanów 
w Polsce - widocznie wolimy erotyczne przygody Larry'ego Laffera. Jed- 
nak po ogólnoświatowych wynikach sprzedaży widać, że była to najlepiej 
sprzedająca się przygodówka wszech czasów, a to wiele znaczy. Chwalono 
nastrój, wykonanie oraz zawiłą intrygę. A teraz zapowiedziano miniserial 
na podstawie fabuły gry. Film ma opowiadać o losach cywilizacji żyjącej 
pod powierzchnią Ziemi, która wynala- 
zła magiczne księgi pozwalające na po- 
dróże w czasie. Niestety na razie nie 
wiadomo, jak dokładnie ma wyglądać 
| serial i czy pojawi się w polskiej telewizji. 
IREGLETSEEY" powstanie miniserialu 
4 | na podstawie dawno wydanej, sprzeda- | 
nej i opisanej gry bardzo nas cieszy, bo | 


) ż = „a. to znaczy, że przygodówki są do- 
Nuda... Nic się nie dzieje... Dialogi także ) brym materiałem na filmy | 
FAY Faza „ więc zwolniono ares | OZON AUD ORA DBA 


O grze Indiana Jones and the Emperor's Tomb pisaliśmy już 
w PLAYU. A co z nowym Indym do oglądania? Wiemy na pew- 

no, że film będzie się rozgrywać w latach pięćdziesiątych. 

Usprawiedliwi to wiek Indyego, którego zagra jak dawniej * 
Harrison Ford (obecnie po sześćdziesiątce, ale wciąż w do- | 
brej formie]. Sean Connery znów wystąpi w roli ojca Indiany 
W filmie ma się pojawić była dziewczyna Indy'ego grana przez _ 
Kate Capshaw (widzieliśmy ją w filmie Indiana Jones i Świątynia 3 | 
Zagłady, a prywatnie ta pani jest żoną Stevena Spielberga] | 
Wieść niesie, że ujrzymy też aktualną dziewczynę Harrisona For- Fo | 
da, Callistę Flockhart, wsławioną rolą Ally McBeal 


A 


(Star Trek: Nemesis | 


Kilka miesięcy temu pojawiła się wiadomość o filmie ze znanej zarówno ki- | 
nomanom, jak i graczom serii Star Trek: Nemesis. Teraz przekonujemy | 
się, że chęć do jak najsilniejszego połączenia tych dwóch dziedzin rozryw 
jest przemożna — bo oto powstał.. do- 
datek do gry Starfleet Command 3 (7 Najpierw rozegramy bitwę na PC, 4 
o nazwie Star Trek: Nemesis. Nietrud- | l a potem obejrzymy ją w kinie | 
no zgadnąć, że nasza misja będzie po- | 
legała na zniszczeniu floty Shinzonów 
A do tego dodatek jest darmowy! 
Ściągamy go ze strony www.st- | 
-sf03.c0m. Poza samą misją dostaje- | 
my także kilka miłych usprawnień do | 
USS Enterprise oraz tapety na pulpit. 


Kurka Wodna 2 


łemstia pana Franka 


+ Gra zręcznościowa nie dla kurczaków + 
+ Ko-ko-konkretnie wypierzona <- 
grafika speców od animacji 
= Rozgdakane poziomy, jajcowne + 
bonusy, odlotowe kurki 
= Laprasza jednoosobowa organizacja * 
Pan Franek Przeciwko Kurakom 


d czasu kiedy Mary Shelley opi- 

sała czyn doktora Frankenste- 

ina, który stworzył na swoim 

g zasilanym piorunami łożu mon- 
strum o głupawym uśmieszku i nie- 
bywałym talencie do uśmiercania 
ludzi, a Boris Karloff rozsławił jego 


zwalistą sylwetkę, ludzkość zaczęła 
podejrzliwie patrzeć na ręce tak 
zwanym ludziom z misją. 

I chociaż dzisiejszych twórców gier 
komputerowych trudno jest na- 
zwać Frankensteinami z uwagi na 
niewielką szansę skrócenia czyje- 
gokolwiek żywota dzięki wychodzą- 
cycm spod ich rąk dziełom, to jed- 
nak część z nich radzi sobie nie 


l IR I Ń 
Tytuł wyjaśnia RRS Ludzie! Bl- 
KINI! KARATE! BABES! Ma ktoś 
jeszcze jakieś wątpliwości? Na 
MTV2 jest serial, do którego nawią- 
zuje ten koszmarek. 

Miłośnicy mangi ekscytują się roz- 
bieranymi rysunkami wojowniczek 
z Tekkena. Frajerzy! Tutaj dostaną 
wszystko, co USA ma najlepszego 
- żywe, silikonowo rasowane mo- 
delki. Półnagie panny okładające się 
pięściami, szarpiące za włosy, zdzie- 
rające z siebie resztki garderoby... 
Chyba czas na zimny prysznic. 
Szkoda tylko, że to nie pozwalające 
graczowi na jakiekolwiek wpływanie 


| 

| | 
ESI, I 
DIRIM 


NERIA. 
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jw NA. KRO! NIK 
Czasami gra ma marną > 
Czasami głupi scenariusz. Albo żało- 
sny wybór uzbrojenia. W Ninie znaj- 
dujemy to wszystko naraz. 

O tej grze słyszał chyba każdy. Rzad- 
ko kiedy do rąk recenzentów trafia 
tak podatna ofiara. Dlatego aż się 
prosiło, żeby się nad nią poznęcać. 
Otrzymaliśmy tu bowiem nie dwa, 
nie trzy, nawet nie cztery w jednym. 


AN=1NIPAŚ 


potywi pia ych lasek w bikini 


AGEI NTA 


| 
| 


gorzej od słynnego doktora F. Przy- | i Ę 
najmniej jeżeli chodzi o wypuszcza- | : 
nie na świat budzących masową 
histerię osobliwości. 

Czasami do naszych rąk trafiają gry 
tak fatalne, tak beznadziejne, tak 
koszmarnie zrealizowane, że aż fa- 
scynujące. W sztuce kierunek taki 
nazywa się turpizmem, obawiamy 
się jednak, że autorzy gier nie na- 
wiązują do niego z premedytacją. 
Poniżej - nasi kandydaci. 


Zimą różni tacy robią 
rankingi najlepszych 
gier zeszłego roku. 
kity... The Best of... 
EssentialS... 

„Ale owczy pęd 

nie dla nas. 

My wybieramy 
największe pomylki! , 


Fot: MEDIUM/CIN 


i 
BLU 


na zadawane ciosy DZIEŁO nie do- | 
czekało się wydania w Polsce. Zain-/ 
teresowani muszą wysupłać z kie- | 
szeni niespełna 30 dolców i "| 
zamówienie u producenta. 


Nina to wręcz antologia t bzdur i błę- 
dów w sztuce tworzenia gier. Gład- 
ko wygoleni Talibowie, windy w gó- 
rach Afganistanu, zerowa różno- 
rodność broni czy też nasz ulubiony 
rodzynek - karabinek snajperski 
przytwierdzony do balustrady. Ma- 
cie nasze słowo — nie co dzień tra- 
fia się produkt tak cudownie spa- 
prany. Jak nic za kilka lat będziemy 


wspominać Ninę jako dzieło kulto- 
we. O ile nowsze rodzime produkcje 
nie zdystansują jej antysukcesu. 


Najbardziej żałosna próba wywolania taniej SENSAL cji 


ROPEJSKA ZADYMA | 


HOOLIGANS: R 


| radio, telewizja, prasa. Szkoda Wa 
że odbywało się to przy okazji wyco- 
fywania gry ze sprzedaży przez 
część sieci handlowych. 

„W twoje ręce trafia najbardziej kon- 
trowersyjna i niepoprawna politycz- 
nie gra ostatnich lat. | pamiętaj, to 
tylko gra”. Tyle zachwalacz wydawcy, 
firmy Lemon Interactive. Nam się 
jednak wydaje, że gra, w której kieru- 


Zwykle o premierze nowej gry wie- 
dzą tylko gracze. A tymczasem 
o Hooligansach donosili wszyscy: 


jemy grupami naparzających się | 
kiboli, nie jest kontrowersyjna, tylko 
zwyczajne badziewna. Delikatnie ; 
rzecz biorąc. No i pozostaje nasz ke 
ulubiony cytat szefa Lemon Interac-/ | 
tive uzasadniający słuszność zapro- 
ponowanych rozwiązań: „Co jest 
pani zdaniem lepsze: branie narko- 
tyków czy zabijanie?”. Aż trudno się 
zdecydować. 


Autorzy gry zapewne zapoznali się 
z ramowym planem igrzysk — kiedy 
tylko przeszedł przez niszczarkę do- 
kumentów i spopielacz. W ten spo- 
sób z ponad 20 dyscyplin zostało 
sześć (po co jakiś tam biatlon, łyż- 
wiarstwo szybkie czy figurowe 
- nawet skeleton skasowali...), a re- 
prezentacje 61 biorących w nich 
udział państw wsiadły do złych sa- 
molotów - na miejsce dotarło tylko 
16. Gra jest nawet dosyć zabawna. 


Full Moon to przygodówka. 
Taka przynajmniej była (chy- 
ba) intencja jej autorów z Ka- 
nady. W rzeczywistości jest 
to jeden z najbardziej wyrafi- 
nowanych systemów tortur 
jaki można zafundować gra- 


da cała oprawa. 


cięcy rysunek — tak wyglą- 


Do tego dochodzą dialogi, 
przy których poziom aktor- 
ski dzieci występujących 
w polskich superproduk- 
cjach można nazwać obie- 


TRENDY 


Choćby bieg zjazdowy obsługiwany 
trzema przyciskami. Boże, jakie to 
proste, dlaczego sami na to nie 
wpadliśmy? A ci idioci sportowcy 
trenują latami, szlifują formę, szpry- 
cują się wspomagaczami... 


czowi. Weźmy widoczny obok 
obrazek. Wbrew pozorom nie 
jest to znaleziony w grze dzie- 


Autorom pary starczyło od 
biedy na pierwszy rozdział. 
Ai to nie cały. Później widać, że 


Suspens, atmosfera, napię- 
cie i trup ożywiający akcję. To 
podstawy sukcesu według mi- 
strza Alfreda. No i oczywiście 
to słynne trzęsienie ziemi na 
początku seansu. My o tym 
wiemy - autorzy gry chyba 
nie. Gra jest równie ekscytują- 
ca co enerdowskie seriale 
o przodownikach pracy, przy- 


cującym; niemożliwe do prze- 
rywania konwersacje czy kilo- 
metry nagrań telefonicznych 


powietrze uszło z nich niczym 
z rozprutej dętki. Historia żało- 
śnie rozłazi się w szwach, na- 
mnożeni bez celu wrogowie 
nie są zagrożeniem, a członko- 
wie drużyny to pojawiają się, to 
znikają, mając w nosie nawet 
ten rachityczny scenariusz. 


kuwa do ekranu jak rekla- 
my proszków do prania 
i tworzy atmosferę tajem- 
niczości niczym konferen- 
cje prasowe Kołodki. 

Podobnie też pobudza in- 
telektualnie odbiorcę. Do 
tego dodajcie smętne zagad- 
ki (w akcję najlepiej wciągnąć 
się, czytając informację na 


do odsłuchania. Wiemy, że Ka- 
nadyjczycy nie lubią Ameryka- 
nów. Ale żeby aż tak? 


Nie jest to poziom telewizyjnej 
adaptacji Wiedźmina, ale nie- 
wiele do niego brakuje. 

Gra nie jest może aż tak sła- 
ba, jak jej sąsiedzi na tej stro- 
nie, ale po adaptacji Tej Książ- 
ki spodziewaliśmy się znacz- 
nie więcej niż przeciętności. 


pudełku), cienki program gry 
i wyłamujący palce system 
sterowania bohaterem. 


kompletny ignorant nie zauważa, że 


PODSUMOWANIE 


o stworzeniu takiego podsumowa- 
nia w mózgu wymęczonego recen- 
zenta zawsze pojawia się to samo 
pytanie. Jak ktoś mógł zatwierdzić ta- 
kie cosie do produkcji? Przecież tylko 


każdy z tych tytułów po prostu MUSI 
okazać się porażką. Ale czy na pew- 
no? Takie wyciągaczki kasy, jak Salt 
Lake 2002 czy też Drużyna Pierście- 
nia mimo śladowych walorów rozryw- 
kowych odnoszą sukces dzięki marce. 
I to właśnie jest najmniej zabawne. 


BEBPORUAZ 


Zmagania z mięczynarodc 
USPRORYZMASNA RUS SANU TAL 


tylko tematem popu 


2 


powieści political fiction 


eszcze całkiem nie- 
dawno powieści To- 
ma Clancy'ego od- 
bierano raczej jako 
coś z pogranicza do- 
brego sensacyjnego thrillera i po- 
wieści fantastycznej niż prawdopo- 
dobny scenariusz wydarzeń na 
świecie. Walka wywiadów, spiski po- 
tężnych korporacji, międzynarodo- 
we siatki terrorystyczne mordujące 
tysiące ludzi jednym atakiem to ty- 
powe tematy powieści tego poczyt- 
nego pisarza. On sam zapewne wo- 
lałby, by jego proroctwa się nie speł- 
niły. Ale niestety spełniają się... choć 
jeszcze nie te najgorsze. 
Gra na podstawie powieści. Rain- 
bow Six ukazała się kilka lat temu. 
Reakcja graczy była entuzjastyczna: 
jej kolejne części sprzedały się w na- 
kładzie siedmiu milionów sztuk. 


Chłopcy smętnie zaglądali przez okienko 
i kombinowali, jak by się wstrzelić na tę imprezę 


" Deterroryzater 


. W lutym pojawi się 
trzecia część opi- 
sująca kolejne ak- 
cje tytułowej mię- 
dzynarodowej bry- 
gady antyterrory- 
stycznej powstałej 
pod auspicjami Or- 
ganizacji Narodów 
Zjednoczonych. 
Tom Clancy z pew- 
nością przygotował 
ciekawą fabułę do 
nowej gry, ale twór- 
cy dotychczas nie 
zechcieli ujawnić, 
z jakimi problemami 
przyjdzie nam się zmie- 
rzyć. Wiadomo jedynie, że wraz z od- 
działem przeprowadzimy akcje 
w Ameryce Południowej i szeregu 
miejsc w Europie. Szykuje się niezła 
zabawa upakowana w piętnaście 
emocjonujących misji, a gwarantem 
sukcesu nowej odsłony R6 mają być 
przede wszystkim wszelkiego rodza- 
ju nowinki techniczno-operacyjne. 
Na potrzeby Raven Shielda auto- 
rzy zakupili kolejną mutację pro- 
gramu Unreala. Testowaliśmy 
demo gry - jest nieźle. 
Mocno zmienił się sposób pro- 
wadzenie postaci w trakcie ak- 
cji, którą obserwujemy oczyma 
głównego bohatera albo zza je- 
go pleców. Zupełną nowością 
jest możliwość kładzenia się i 
płynnego przechodzenia do ku- 
cania i wychylania się zza węgła. 
Doceniliśmy zalety tych rozwiązań 


[=] 


— 


podczas zabawy na demonstracyj- 
nych mapkach. Taki sposób prowa- 
dzenia postaci jest stosowany 
przez graczy i rzeczywiście spraw- 
dza się w akcji. Nadal jednak nasi 
żołnierze nie potrafią skakać, choć 
naszym zdaniem nie zmniejsza to 
realizmu, ale wręcz przeciwnie. 
Przecież operacja antyterrory- 
styczna to nie czas na akrobatycz- 
ne podskoki charakterystyczne dla 
Quake'a czy Unreala. 

Jedną z niewątpliwych zalet zasto- 
sowania programu Unreala będzie 
załączony do finalnej wersji gry edy- 
tor. Za jego pomocą łatwiej opracu- 
jemy własne modyfikacje gry. Mamy 
nadzieję, że spowoduje to wysyp 
rozmaitych dodatków. 

Poza odpowiednią dawką adrenali- 
ny liczymy na zaawansowane skryp- 
ty odpowiedzialne za sztuczną inteli- 
gencję komputerowych kompanów 
z oddziału oraz przeciwników, czyli 
terrorystów. Nie mogąc jeszcze 
sprawdzić ich w akcji, zdajemy się 


> 


- Hej, Dave! Dzwonił gość, którego 
mieliśmy zastrzelić. Stoi w korku 


Planowanie 
to podstawa! 


W moskiewskim teatrze na Dubrowce 
prawie wszystkie ofiary zmarły z braku 
antidotum i opieki lekarskiej bezpo- 
średnio po ewakuacji. To dowód, że za- 
wsze powinno się przewidywać rozwój 
akcji, choć i tak rzeczywistość brutal- 
nie weryfikuje założenia. Na szczęście 
w grze nasze błędy nie będą miały tra- 
gicznych konsekwencji - zaplanujemy 
misję szczegółowo, by ograniczyć ofiary 
w oddziale i wśród zakładników. A w wy- 
padku niepowodzenia naniesiemy po- 
prawki do planu i powtórzymy akcję. 
Najwięcej przyjemności przyniesie jed- 
nak szybka realizacja własnego planu 
bez strat w ludziach. 


na autorów gry. Według ich zapew- 
nień, nowy Rainbow Six ma być ko- 
lejnym krokiem ku maksymalnemu 
realizmowi, a komputerowe posta- 
cie mają zaskakiwać zmyślnością 
swoich działań. Tradycyjnie w grze 
zabawimy się toną sprzętu strzela- 
jącego (wraz z tłumikami, minilune- 
tami i amunicją], materiałami wybu- 
chającymi na różne sposoby i naj- 
nowszą generacją elektroniki woj- 
skowej. Liczymy na niezłą zabawę 
w kampanii, a jeśli cały tryb mulkti- 
player będzie tak atrakcyjny, jak mo- 
gliśmy się przekonać w testowanej 
wersji, to wróżymy zapowiadanej 
grze długi żywot w sieci. 


udzie i zwierzęta w popłochu 
opuszczają teren, który na- 
tychmiast otacza wojsko. 
_ Obszar wybuchu, nazwany 
Strefą, zaczyna rosnąć. Z wnętrza 
docierają raporty o dziwnych zjawi- 
skach i zatrważającej liczbie muta- 
cji. A każdy, kto wchodzi do środka, 
zostaje rozerwany na kawałki. 

W 2010 roku pierwsze ekspedycje 
zapuszczają się kilka kilometrów 
w głąb strefy. Pojawiają się też śmiał- 
kowie przeczesujący radioaktywne 
tereny w poszukiwaniu sławy i pienię- 
dzy. Nazwano ich stalkerami, a my 
wcielimy się w jednego z nich. 
Autorzy chcą stworzyć RPG w ro- 
dzaju Morrowinda, ale w realiach fal- 
loutowych. Nie będzie tu statystyk 
i doświadczenia — grą będzie rządził 
pieniądz. Za znalezione w Strefie 
przedmioty dostaniemy ruble, które 
z kolei wymienimy na broń, skafan- 
dry ochronne i tym podobne. Nowe 
przedmioty pozwolą bezpieczniej za- 
puszczać się w głąb śmiercionośne- 
go obszaru. Wykorzystamy też po- 
jazdy - terenową ładę nivę, kamaza, 
„ transporter opancerzony i śmigło- 
wiec bojowy Mi-24. Kosztowny bę- 
dzie nie tylko zakup pojazdów, ale tak- 
że ich utrzymanie - wykosztujemy 
się zwłaszcza na paliwo. 

W grze pojawi się sporo rodzajów 
broni (noże, pistolety, karabiny 


Polaków 
bliskie. 
Nasz 
odbiór tej 


i granatniki) oraz typów wrogów (od 
szczurów, przez psy, wilki i kruki, aż 
po zombiaki, żołnierzy i mutantów 
o mocach telekinetycznych]. 
Najważniejsze będzie wykonywanie 
wszelkich typowych dla gry RPG za- 
_ dań: zabij, przynieś, porozmawiaj. 
W ich wykonaniu przeszkodzą inteli- 
gentni przeciwnicy - będą się ukry- 
wać, współpracować i ogólnie za 
wszelką cenę starać się przeżyć. 
Na obrazkach 
wizja 
autorów 
wygląda 
sugestywnie 
i robi wielkie 
wrażenie. 
Mamy 
nadzieję, 


że wątek 
fabularny 

i grywalność 
dorosną 
poziomem do 
grafiki 


Upływ czasu będzie niezależny od 
naszych działań. Niektóre wydarze- 
nia nie poczekają na nasze łaskawe 


, Pierwsza 
atrapa 
księżyco- 3 
wego kra- 
jobrazu 
wykonana 
przez ro- 
syjskich 
naukow- 
ców nie 
oszukała 
Gagarina 


nadejście i po prostu nastąpią, nie 
pytając nikogo o zdanie. Dzięki te- 
mu gra będzie nieliniowa, a my wy- 
bierzemy sami, czy chcemy rado- 
śnie i nieskrępowanie buszować po 
radioaktywnym pustkowiu, gdzie 
anomalie grawitacyjne mogą wy- 
wrócić nas na lewą stronę, czy mo- 
że wykonywać powierzone nam za- 
dania i doprowadzić grę do jednego 
z wielu możliwych zakończeń. 


UZARNODYLA 


W 2006 roku, 20 lat po awarii 

w Gzarnobylu, następuje druga eksplozja. 
To tyle teorii o nieuderzającym dwa razy 
W 10 Samo miejsce piorunie 


' Mamo. dla JCZEQO Szarik pik 


IN 


Grafika S.TA.L.K.ER.A. wygląda 
obłędnie. Każde źdźbło trawy, kamy- 
czek i kwiatuszek to pełnoprawny, 
trójwymiarowy obiekt. Widoczność 
jest doskonała, a świat nie ukrywa 
się za sztuczną, gęstą mgłą (natura|- 
nie poza rejonami, w których grasuje 
jej kwaśna odmiana]. | do tego ten 
swojski dla nas krajobraz... 

Gra pojawi się pod koniec 2003 ro- 
ku, ale my już teraz zaczynamy od- 
kładać pieniądze na modernizację 
komputerów, bo wymagania sprzę- | 
towe z pewnością będą wysokie. 
Dla niektórych gier warto nie jeść 
przez pół roku, a S. T. A. L.K.E.R. 
może okazać się jedną z nich. 


Czarnobylski reaktor, który w kwietniu 1986 roku 
wyleciał w powietrze, od początku był niestabilny / 
podczas pracy przy małych mocach. Produkował | 
jednak pluton dla wojska, więc zagrożenie - 
lekceważono. Zapłaciła za to cała północna półkula, 
po której wiatr rozniósł radioaktywne opary. 
Polskie władze, w ślad za radzieckimi, najpierw 
twierdziły, że w ogóle nic się nie wydarzyło. Potem 27 
(po alarmie wszczętym przez Szwedów) przyznały, x= 
że katastrofa była, podając mgliste informacje B > 
o jej skutkach. Dzieciaki w szkołach piły płyn.Lugo- | 
la (roztwór jodu w jodku potasu), który jakoby miał 
uchronić ich tarczyce przed wchłanianiem skażo- 
__ nego jodu z otoczenia. Jasne. __ 


© « 


David „Janes stał 
się podwójnie 
groźny, od kiedy 
baza wyposażyła 
go w nową broń 


— Zapis gry 


ierwszej części IGI brakowa- 
A ło tego nieuchwytnego cze- 

goś, co wywołałoby zachwyt 
graczy. Doceniliśmy realizm roz- 
grywki, swobodę poruszania się po 
olbrzymim terenie i spory wybór 
uzbrojenia. Ale jednocześnie wy- 
tknęliśmy głupotę przeciwników 
i frustrujący brak opcji zapisu gry. 
IGI2 ma zachować zalety poprzed- 
niczki i naprawić jej błędy. 
Ponownie wcielimy się w Davida Jo- 
nesa - agenta organizacji IGI zaj- 
mującej się walką z terroryzmem. 


Większość czasu spędzimy, pa- 
trząc na świat oczami bohatera, ale 
przy przechodzeniu przez płot lub 
hackowaniu komputera widok prze- 
sunie się za plecy Jonesa. 

Fabuła wyśle nas w odwiedziny do 
Chin, Libii i na terytorium byłego 
Związku Radzieckiego. Wiele misji 
wykonamy, skradając się i eliminu- 
jąc przeciwników po kolei, uważa- 
jąc. by nie zaalarmować ich towa- 
rzyszy. W IGl2 strażnicy będą wy- 
czuleni na niepo- 
kojące sygnały, co 
wykorzystamy do 
własnych celów: 
rzut kamieniem 
odciągnie ich uwa- 
gę w inną stronę, 
umożliwiając nam 
przejście. 

Naszym sprzymie- 
rzeńcem będzie 
ciemność. Za to 
nasi przeciwnicy 
często  wykorzy- 
stają pojazdy. My 


EIRIORWACZ 


Zjazd po linie do rakiety, Kolejny 
nudny dzień w życiu komandosa 


tylko postrzelamy sobie z ich pokła- 
dów, kiedy będą sterować nasi to- 
warzysze. Wykorzystamy arsenał 
około trzydziestu typów autentycz- 
nego uzbrojenia - strzelby, karabi- 
ny, broń przeciwpancerną, miny 
i granaty. Broń dobierzemy przed 
misją, ale na początku gry dostęp- 
na będzie tylko część arsenału. 

Oczywiście takie drobiazgi, jak błyski 
wystrzałów, lecące na wszystkie 
strony łuski i ulatujący z lufy dym 


Głodny tubylec z desperacją 
| rzucił się na osobliwą konserwę 


znamy z innych gier W IGl2 pojawią 
się też rzadziej spotykane rozwiąza- 
nia. Od rodzaju niesionej przez nas 
broni uzależniona będzie nasza 
szybkość. Podczas gwałtownego 
przemieszczania się trudno będzie 
celnie strzelać — celownik będzie 
się przesuwał po ekranie, symulu- 
jąc ruchy naszej ręki. Niektóre ro- 
dzaje broni za jednym strzałem za- 
biją dwie osoby w rzędzie albo trafią 
wroga ukrytego za cienką osłoną. 


LU a. m 
COVERT STRIKE 


Nietypowo zapowiada się też spo- 
sób zapisywania gry: nie pojawią się 
ograniczenia, gdzie i kiedy to zrobi- 
my, jednak zapis będzie wymagał kil- 
ku sekund, w trakcie których sta- 
niemy się łatwym celem. 

W IGl2 zostanie dodany tryb roz- 
grywki sieciowej brakującej w po- 
przedniej części. W trybie wielooso- 
bowym będą nas czekać podzielone 
na fazy i dużo bardziej złożone niż 
w konkurencyjnych grach zadania. 


Nielegalny handel aaa 


Tym dochodowym procederem zajmują się nie tylko organi: 
zacje przestępcze, ale też całe państwa. W ostatnim czasie 
USA oskarżyły władze Ukrainy, że te ostatnie prowadziły 
handel z Irakiem, łamiąc tym samym międzynarodowy zakaz 
dostarczania temu państwu uzbrojenia. Podejrzenia dotyczą 
potajemnej sprzedaży nowoczesnych systemów radioloka- 
cyjnych Kolczuga. W przeciwieństwie do zwykłych radarów 
Kolczugi nie wysyłają podczas wykrywania wroga żadnych 
sygnałów i tym samym nie ujawniają się. Wedle nieoficjal- 
nych informacji Kolczugi są ponadto w stanie wykrywać -- 


dotychczas niewidzialne dla radarów samoloty typu stealth. * . _ 
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, EXTRA! 
w Neverwinter Nights 
"2... demo i 34 dodatki : 


CKE | SCEZJ=YNNI= 


owoczesne gry strategicz- 

ne podobno nie mogą się 

obejść bez grafiki trójwy- 
miarowej. Dlatego w Mo0 Ill mamy 
kulki w trójwymiarowym układzie 
współrzędnych. To jedyne ustęp- 
stwo twórców na rzecz nowocze- 
snego wystroju, dzięki czemu o gra- 
fice możemy powiedzieć jedynie, że 
jest. Kulki połączone patykami poka- 
zują nasz sektor kosmosu, a budo- 
wane przez nas statki są tak małe, 
że prawie ich nie widać. 
Akcja toczy się 10 000 lat po wyda- 
rzeniach z drugiej części gry. Anta- 
ranie przybrali nazwę Nowych Orio- 
nów i dominują w senacie stanowią- 
cym prawa w sektorze Oriona. Są 
na tyle potężni, że trudno im pod- 
skoczyć. Ciągle są jednak tacy, co 
poBua Wt 


Galaktyki liczą do 256 ukła- 
dów, z których każdy ma do 4 
ośmiu planet, a te z kolei do | 
pięciu księżyców. Wedle au- 4. 
torów księżyce dadzą się | 
skolonizować, choć w otrzy- 
manej przez nas przedpre- 
mierowej wersji nie jest to 
możliwe. Jeśli zapowiedzi 
okażą się prawdą, daje to 
ponad 10 Q00 miejsc do za- 
mieszkania. Nie wszędzie 
jednak postawimy swą brud- 
ną stopę — każda z ras ma swe ulu- 
bione warunki atmosferyczne. 
Z czasem natrafiamy na planety za- 
mieszkane. Do ich przejęcia po- 
trzebna jest siła zbrojna w postaci 
floty nowoczesnych statków ko- 
smicznych. Przydaje się też zmysł 
pod dzięki czemu nie zo- 
stajemy zaatakowani od tyłu 
przez życzliwych sąsiadów. 
Q ile sama rozgrywka pozosta- 
je turowa, to bitwy rozgrywa- 
my w czasie rzeczywistym. Bie- 
rze w nich udział do tysiąca 
statków, ale my wydajemy roz- 
kazy tylko zespołom liczącym 
do 64 jednostek. Zaś w przy- 
pływie lenistwa lub skąpstwa 
nic nie wydajemy, rozgrywając 


bitwę automatycznie. 


Moc produkcyjną zapewniają fabry- 


ki i kopalnie, a centra rozrywki pod- 
noszą morale obywateli. 

Mo0 Ill wygramy na jeden z trzech 
sposobów: staniemy na czele sena- 
tu, podbijemy wszystkie państwa 
w sektorze Oriona albo odkryjemy 
wszystkie starożytne technologie 
Antaran. Długość rozgrywki i wie- 
lość dróg do celu sprawiają, że za- 
bawy starczyłoby nam na długie zi- 
mowe wieczory. Niestety wygląda 
na to, że gra ukaże się wiosną. 


czas długiego marszu do zwycięstwa 
w Master of Orion Ill. 


NIE BĄDŹMY 
RASISTAMI 


J0SE PLAYER RĄCE _ 


w grze znajdziemy a aż trzy odmiany hu- 
manoidów. Jak każda z ras rozmawia- 
ją oni w specyficznym języku odpo: 
wiednim do ich charakteru. W ich wy* 
padku miała to być mowa inspirowana 
niemieckim i rosyjskim. Jednak po wy- 
słuchaniu kwestii humanoidów stwier- 
dzamy, że twórcy gry nie mają pojęcia 
o brzmieniu tych języków. 


Harvesterzy wyglądają jak przecin- 


kowce cholery (chociaż ich wygląd ma 
ulec zmianie). I coś jest na rzeczy, bo- 
wiem cholera bierze człowieka (lub in- 
nego dziwoląga), gdy Harvester jest 
w pobliżu. Są niemal doskonali. Nie 


4 umieją handlować i prowadzić dyplo- 
| macji, ale po co, skoro sami wszystko 


produkują, a jak przydzwonią, to i tak 
nie ma z kim gadać. 


Sakkra to przykład mięśniaków obda- 
rzonych ciężką ręką i celnym okiem. Są 
agresywni, łatwo wpadają w gniew, 
szczególnie na widok przedstawicieli 
rasy Ichthytosian, której bardzo nie 
lubią. Do tego są wydajnymi robotnika: 
mi i, co może dziwić u istot z mózgiem 
wielkości piłki pingpongowej, całkiem 
dobrymi badaczami. 


POUĘZEJTZYNNIE 


Piękne gry często bywają kiepskie, a niemal 
cą. A 


zawsze są tworzone za granicą. 
nowych Polan zaskakują nas więc podwójnie 


spać! 
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UŁRIJIE 


LIISŁONA POLSKIEGO 


POUZICO 2 
Kiedy cale miaji wymagają zajecia bo: -** 


hatera i jego drużyny do podziemi, 
zaczyna się gra w grze - krzyżówka 
Diablo i Dungeon Siege'a. Lochy 
kryją wiełe tajemnic, magicznych 
przedmiotów i zmurszałych grobow- 


ców tradycyjnie pilnowanych przez 


uzbrojone szkielety. 


Wędrówka podziemiami jest miłym 


odpoczynkiem od strategicznej czę- 
ści gry - rozbudowy bazy i produk- 
cji wojska. Tutaj też szybko awansu: 
jemy na wyższy poziom doświadcze- 


sprawdzonych wzorów. Podziemną 
część świata gry widzieliśmy już 
chociażby w doskonałej produkcji 
Heroes of Might and Magic Ill. Ale 


nia. Autorzy Polan Il czerpią ze nic nie szkodzi. 


Ten akwizytor ze Wschodu zapewniał, że _ [AF 
ostrze przetnie nawet kości. Zobaczmy... 


AN D 


[5' ZYBKIE NUMEREK 


-.< V pochłoniemy przy 
STEKI XF każdej sesji z grą, 
by nie zapomnieć, że z krowy mamy 
nie tylko mleko. 


erroryści nie traktują 
przeciwnika prądem ani nie 


zrzucają homb atomowych. 
Mają inne sprawdzone środki... 


owa część słynnej strate- 
gii czasu rzeczywistego 
już wygląda bardzo do- 
brze. Teraz trwają inten- 
sywne prace, by dało się w nią grać. 
Dlatego 3000 szczęśliwców grało 
w jej wersję wieloosobową przez kil- 
ka tygodni, by zrównoważyć siłę po- 
szczególnych armii. Znaleźliśmy się 
w szeregach testujących ją osób. 
Najnowszy i w zamierzeniach naj- 
lepszy Command 6. Gonquer opo- 
wiada o wstrząsającym Ziemią kon- 
flikcie między terrorystami z Global 
Liberation Army (GLA), którzy do 
złudzenia przypominają wuja O'Sa- 
mę, z Chińczykami. Później do wojny 
wciągnięci zostają Amerykanie 
i w ten sposób na arenie pojawiają 
się trzy strony konfliktu. Oczywiście 
każda z nich ma swoje wady i zalety 
i każdą gramy nieco inaczej. 
Amerykanie mają do swojej dyspo- 
zycji istne cuda techniki. Te drogie 
i skomplikowane systemy pożerają 
jednak sporo energii i są stosunko- 
wo trudne w obsłudze. Dodatkowo 


stek jak Amerykanie. Ich głównym 
wyposażeniem są silnie opancerzo- 
ne czołgi i działa, zaś ulubioną takty- 
ką - rozjeżdżanie przeciwników. 
Chińskich baz bronią wieże z dział- 
kami i pola minowe, dzięki czemu 
skupiamy się na ofensywie. 
Najbardziej przaśni są jednak terro- 
ryści z GLA. Ich najbardziej ekspono- 
wane budynki to gliniane chatki nie 
wymagające, jak inne budynki, prą- 
du. Terroryści jako jedyni nie produ- 
kują też żadnego sprzętu. Zaopatru- 
ją się weń u handlarza bronią sprze- 
dającego im wynalazki zdrowo popa- 
pranego mechanika. Wozy pancer- 
ne zrobione są z traktorów (z krzy- 
wą osią), a czołgi mają więcej wspól- 
nego z opancerzoną kosiarką do 
trawy niż pojazdem pancernym. So- 
lidnie wygląda jedynie ciężarówka 
z materiałami wybuchowymi, ale jej 
żywot na polu bitwy jest zwykle krót- 
ki. Ważną rolę odgrywa piechota, 
która z dużą wprawą strąca drogie 
amerykańskie myśliwce przenośny- 
mi rakietami Stinger 


Załoga amerykańskiego czołgu wpadła na grilla do bazy GLA w złym momencie. 
Terroryści właśnie opróżniali swe magazyny z pocisków przeciwpancernych 


ich siły mają znakomite rozpazna- 
nie, które zawdzięczają satelitom, 
CIA i robotom bojowym montowa- 
nym jako dodatkowe wyposażenie 
czołgów. Naziemne oddziały Amery- 
kanów nie należą do najpotężniej- 
szych, ale dobrze uzupełniają się ze 
zróżnicowanymi siłami powietrzny- 
mi. Samoloty myśliwskie, szturmo- 
we i helikoptery tworzą zasadniczą 
część lotnictwa, perłą w koronie 
jest niewidzialny myśliwiec bombar- 
dujący Aurora Strike Fighter, szybki 
i skutecznie niszczący budynki. 

Chińczycy są najłatwiejsi w prowa- 
dzeniu. Nie mają tak drogich jedno- 


Zupełnie nowy jest system groma- 
dzenia kredytów. Po mapie rozrzu- 
cone są magazyny zaopatrzenia, 
z których każda armia zabiera to- 
wary aż do wyczerpania zapasów, 
nie wydając nawet kwitów o rekwi- 
zycji Źródłem zasobów są także 
szyby wiertnicze, które każda armia 
przejmuje i eksploatuje po odpo- 
wiednim przeszkoleniu swoich żoł- 
nierzyy Po wzniesieniu centrum 
strategicznego pojawia się możli- 
wość wybudowania kolejnej struktu- 
ry dostarczającej kredytów. U Ame- 
rykanów przylatuje transportowiec 
Herkules 0-130, zaradni Chińczycy 


General. 


To jest ten moment, kiedy uciekacie - rzekł dowódca oddziału chińskich czołgów. 


do amerykańskich zwiadowców, Jak się potem okazało, uciekali nie dość szybko 
8 o W 


Ema 
GOMiand 4 


zatrudniają hakerów przelewają- 
cych niewielkie sumy na ich konta, 
a terroryści handlują na czarnym 
rynku. Zasoby te są niewyczerpa- 
ne, co jest niezwykle ważne w póź- 
niejszych stadiach gry, gdy maga- 
zyny świecą już pustkami. 
Zbieranie zasobów zostało zauto- 
matyzowane. Jednostki odpowie- 
dzialne za ich gromadzenie same 
wybierają najbliższy pełny magazyn, 
niestety nie zawsze jest to wybór 
szczęśliwy. Budowle i pojazdy też 
są naprawiane automatycznie. Wy- 
syłając do nich pojazd techniczny, 
przyspieszamy tę naprawę. 
Command 6 Conquer: Generals to 
gra ludzi doświadczonych. Przede 


działy zdobywają doświadczenie 
w walce. Niszczenie jednostek i bu- 
dowli wroga zwiększa też nasze do- 


kupujemy dodatkowe rodzaje broni 
i warianty rozbudowy naszych od- 
działów. Obecnie jest ich osiem. Na 
przykład jako generał amerykański 


ak „k 4 . 


wszystkim dlatego, że nasze od- - 


świadczenie - za zdobyte punkty | 


piechoty. Bez 
rroryści naj- 


1 = 


Na widok chińskiego czołgu obsłudze wyrzutni Patriotów nieco odpaliło. 
'Ambasada amerykańska będzie musiała wysłać notę z wyrazami ubolewania 


wybieramy na pierwszym poziomie 
między superczołgiem, myśliwcem 
a robotami zwiadowczymi. Na trze- 
cim poziomie otwierają się możli- 
wości wyprowadzania ataków spa- 
dochronowych na tyły wroga, wysy- 
łania niszczycielskiej eskadry sztur- 
mowców A-10 albo automatyczne- 
go naprawiania pojazdów. 


Mieszkańcy protestujący przeciwko budowie nowego wielopoziomowego skrzyżowania przy moście siekierkow- 
/skim w Warszawie postanowili złożyć wizytę urzędującemu prezydentowi. Doszło do wymiany argumentów 
w 


Autorzy zachowali klimat poprzed- 
nich części, ale gra wygląda teraz 
o wiele lepiej. Po torach przemyka- 
ją jeżdżące według swojego rozkła- 
du pociągi, które mogą zmasakro- 
wać naszych nieuważnych żołnie- 
rzy, są tu także budynki stanowiące 
schronienie piechoty, zaś w strate- 
gicznych miejscach mapy wzniesio- 
no bunkry. 

Niestety twórcy gry każą nam za- 
pomnieć o zajęciu po cichutku kilku 
budynków i zaskakującym ataku. 
Nasi żołnierze cierpią bowiem na 
nieuleczalną chorobę zwaną ram- 
bomanią - każdy opanowany budy- 
nek oznaczają ogromną flagą wi- 
doczną z kosmosu równie dobrze 
jak mur chiński. Cokolwiek utrudnia 
to robienie zasadzek. 


| | 


Wszelkie starcia wyglądają znako- 
micie dzięki wspaniale zrobionym 
wybuchom, rozpadającym się na 
części pojazdom, smugom gazów 
wyrzucanych przez rakiety i silniki 
odrzutowe samolotów oraz eksplo- 
zjom i polom skażenia. Pewne ele- 
menty wymagają jednak poprawy, 
bowiem podczas salw naszych czoł- 
gów mimo plastyczności animacji | 
mamy wrażenie, że to nie my strze- | 
lamy, a do nas strzelają. | 
CGC: Generals ma szanse stać się | 
udanym powrotem serii po kilku 
nieco mniej udanych odsłonach. 
Twórcy stwierdzili, że dla nich stra- 
tegia to radość płynąca z umiejęt- 
nego posługiwania się fajnymi jed- 
nostkami. W tym punkcie swój cel 
osiągnęli. Pozostaje jednak jeszcze 
zadanie zrównoważenia gry, bo- | 
wiem w testowanej przez nas wer- | 
sji GLA mogło zbudować dowolną 

liczbę wyrzutni SCUD-ów. Wyrzut- | 
nie te nie wymagają prądu, jedyne- 
go czynnika ograniczającego użycie 
superbroni przez  Chińczykow 

i Amerykanów. O tym, czy się to 

udało, przekonamy się już w lutym, 


dałaby się komp 
promieniem Pa 
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colin mcraejfgl 


Szkocka jazda 


Droga szeroka na cztery metry. Gęsty 
las po obu stronach. Dwie paczki na 
SZalie. ina secć Sżętać I pelne portki 
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ZY REA 
Trasę mańj zwykle oglądamy 
przez boczną szybę 


Citroen Xsara to jedyne w grze auto z napędem na obie osie żę 
w specyfikacji Kit Car. Na asfalcie ten wóz jest piekielnie szybki 4 * 


PE OE A 


zefowie firmy Codema- 
sters mogliby wiele na- 
uczyć się od zarządu Elec- 
tronic Arts. A już przede 
wszystkim tego, że nie ma lepszego 
sposobu na pasienie portfeli niż co- 
roczne wydawanie nowych wersji 
starych produkcji przed sezonem 
świątecznym. Od premiery Coli- 
na 2.0 minęły już dwa lata, co wobec 
marginalnych zmian w trójce jest ka- 
rygodnym zaniedbaniem. Wiemy, co 
piszemy - graliśmy w już wydaną 
wersję na PlayStation 2. 
Miało być przepięknie. Dwustukrot- 
nie bardziej szczegółowe modele 
aut na śniadanie, miażdżąco reali- 
styczny model zachowania się sa- 
mochodów na obiad i własnoręczne 
prowadzenie kariery samego Coli- 
na Latającego Szprota McRae 
na kolację. Dziś, po skosztowaniu 
tej potrawy, zadaje- 
my sobie pyta- 
nie: dlaczego 
tak obiecują- 
ca gra naj- 
prawdopo- 
dobniej 
skończy 
jednak 
na po- 
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Nowy Colin ma dwa podważalne atu- 
ty: świetną grafikę i doskonały model 
fizyczny. Auta rzeczywiście wykonano 
niezwykle starannie, a w niektórych 
ujęciach dbałość o szczegóły jest 
wręcz porażająca. Tarcze hamulco- 
we grzeją się do czerwoności i świe- 
cą w ciemnościach! 

Ale kiedy zaczynamy spokojnie anali- 
zować dokonania programistów, 
okazuje się, że krajobrazy nadal są 
zbudowane głównie z płaskich drzew, 
za którymi rozpościera się magiczny 
mur nie do przebicia nawet przy 
prędkości 200 km/h. A jeżeli o pręd- 
kości mowa - bardzo dobrze odda- 
no uczucie pędzenia na złamanie 
karku na przykład przez fińskie lasy 
i australijskie busze. Świetnie wyglą- 
dają odpadające kawałki nadwozia: 
zderzaki, spojlery, nawet drzwi. Cóż 
jednak z tego — model zniszczeń nie 


ma nic wspólnego z prawdziwym 
rajdem, gdzie kontakt z drzewem 
oznacza koniec imprezy. Nasze sa- 
mochody niszczą się losowo - jed- 
nym razem megadzwon w betono- 
wą ścianę oznacza tylko pęknięcie 
zderzaka, a innym razem wynikiem 
jest zniszczenie układu chłodzenia 
lub smarowania, tudzież awaria tur- 
bosprężarki. 

Fizyka zachowania wozów na 
różnych nawierzchniach to 
pomieszanie rozwiązań 
genialnych z niedoro- 
zwiniętymi. Z jednej 
strony: nigdy jeszcze 
auta tak autentycz- 
nie nie ściągały 
na bok po awarii 
zawieszenia. Nigdy 
nie widzieliśmy też 
jeszcze równie do- 
brego odwzorowa- 
nia jazdy rajdówki po 
asfalcie. Układ kierow- 
niczy reaguje szybko 
i precyzyjnie, samochód 
jest dynamiczny i bardzo 
zwrotny. Zauważalne są przy tym 
różnice w prowadzeniu poszczegó|- 
nych modeli, zwłaszcza zmiana tech- 
niki jazdy po przesiadce z ośki na wo- 
zy czteronapędowe. Hamulec ręczny 
niemal idzie 

w  odstawkę, 
a sterowanie 
w zakrętach | 
polega na łech- | 
taniu gazu, nie | 
hamulca. 


Pełnowymiarowa klatka bezpieczeństwa jest 
obowiązkowa w grupie A. Uratowała już niejedno życie 


Uważnie obserwując strefę serwiso- 
wą, zauważamy nawet szybsze pada- 
nie dyferencjałów po ostrej jeździe 
bokami na suchym asfalcie! 
Czemu więc nie jesteśmy do końca 
zachwyceni? Przyjemność psują 
drobne, ale denerwujące detale. 
Wspomniane uszkodzenie zawie- 
szenia poza ściąganiem na bok nie 
powoduje gorszej przyczepności 
ani dłuższego czasu pokona- 
nia oesu. Jedzie się dokład- 
nie tak samo, tyle że 
w jedną stronę bardziej. 
Wszystkie uszkodzenia 
silnika i skrzyni mają już 
wpływ na prędkość 
(nie wchodzą wyższe 
biegi), ale czegoś tak 
w rzeczywistości czę- 
stego, jak  upalenie 
świecy i jazda na trzech 
lub nawet dwóch cylin- 
drach, w tej grze nie do- 
świadczymy. Do tego defor- 
macje karoserii również nie ma- 
ją wpływu na jazdę. Szkoda. 
Ciekawostką wprowadzoną w trze- 
ciej części gry jest wcielanie się 
w rolę samego Colina McRae w try- 
bie mistrzostw Świata. Na trzy sezo- 
ny dostajemy do dyspozycji Focusa 
WRC 2002 i robimy, co w naszej 
mocy, by zespół zdobył tytuł. Począt- 
kowo auto jest gołe i nie ma wielu 
opcji zmiany ustawień poszczegól- 
nych elementów. Bonusy, takie jak 
opony na asfalt, twardsze zawiesze- 
nie czy superkrótka skrzynia biegów, 
odblokowujemy w pierwszym sezo- 
nie. Po dwóch latach startów auto 
powinno być już na tyle zaawanso- 
wane, by zwycięstwo stało się for- 


malnością. Nawet na najwyższym 


zaj i U stopniu trudności! 
: W grze jest tylko kilku kierowców 
zdolnych sprawić kłopot graczowi. 
Weterani poprzednich części nie 
powinni mieć większych problemów 
z wygraniem przynajmniej 50 pro- 
cent oesów. Jedyną istotniejszą 
ka zmianą w filozofii gry jest zabranie 
"M A z rąk gracza zlecania napraw kon- 
PPP kretnych elementów auta w strefie 


NZ EZRZE 
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Ten przydomek Colin otrzymał od dzien- 5.4 
nikarzy. Jednego z najsłynniejszych kie- 
rowców świata nazwano tak ze wzglę: 
du na brawurowy styl jazdy, jeden z naj- 
bardziej widowiskowych wśród wszyst- 
kich kierowców mistrzostw świata. 
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Colin McRae jeżdzi nadzwyczaj odważ- 


wyglądającymi wypadkami. Jego brat, 
Alistair, prezentuje o wiele spokojniej- 
szy i bardziej bezpieczny styl jazdy - no 
i nie jest tak znany. 


nie, co przypłacił kilkoma bardzo groźnie 


Jazda po mokrych szutrach 
wymaga dużej koncentracji 
.-— 


zautomatyzowane i nie mamy już 
wpływu na decyzje mechaników. 
Na ich obronę trzeba powiedzieć, 
że prawie zawsze są bezbłędni. 
Nowatorski tryb mistrzostw świata 
ma jedną, ale poważną wadę: po- 
wiązanie twórców gry z zespołem 
Forda owocuje skróceniem listy do- 
stępnych dla graczy aut. Ma ona te- 
raz.. jedną pozycję: Forda Focusa. 
Skandal? Żenada? Zostawiamy to 
bez komentarza. Inne wozy są 
na szczęście zakodowane w pro- 
gramie, ale trzeba je najpierw od- 
blokować, by jeździć nimi poza try- 
bem mistrzostw. Grupę A uzupełnia 
Impreza, Lancer, Xsara, do tego 
cztery auta z napędem na jedną oś. 
Dostępne jest też kilka klasyków ze 
zdelegalizowanej kilkanaście lat te- 
mu grupy B, czyli najpotężniejszych 
aut rajdowych w historii, których 
moc przekraczała nierzadko 500 
koni mechanicznych. 

Miało być rewolucyjnie, a na razie 
jest średnio, sterylnie i oszczędnie. 
Wciąż jest to jedna z najlepszych 
gier rajdowych, ale konkurencja 
zbliżyła się na pół długości zderzaka. 
Wierzymy, że w 2003 roku powsta- 
nie gra, która ostatecznie zdetroni- 
zuje Colina McRae Rally i wyznaczy 
całkiem nowe standardy. 


SZYBKI NUMEREK 


| z. , juronimy za sied- 
| ŁEZ LA) mioma wspaniałymi 
wozami, które colinowy Ford Focus 
wypchnął z trybu mistrzostw. 
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Deszcz i śnieg rozpryskujące się na szybie wyglądają lepiej ""* % 
niż w jakiejkolwiek innej grze rajdowej. A pada dosyć często  « k u ; 
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©» Konie 
mechaniczne 


Auta rajdowe dzielą się na wiele grup 
/i kategorii. Najszybsze z nich skupia | 
/ grupa A8 - czteronapędowe, turbodo- 
ładowane dwulitrówki. Choć trudno | 
| w to uwierzyć, moc wozów nie jest bar- 
dzo wysoka - specjalna zwężka w ukła- 


a R. 2 
dzie dolotowym powoduje, że nie ma | 
(możliwości osiągnięcia więcej niż. 
/'300-330 KM. Wysiłki konstruktorów | 
koncentrują się więc na poprawianiu 
charakterystyki zawieszenia, sterowa 
| nia mechanizmem różnicowym (dyfe- | 


| 
| 
|| 
| 
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/rencjałem), opracowania skuteczniej: 
'szych hamulców oraz trwalszych 
i szykciej reagujących turbosprężarek. 
(Nie zanosi się na to, by ponad 
/ pięćsetkonne potwory starej grupy B/ 
miały powrócić na trasy. 


| 
| 
| 
| 
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Jeony, pastelowe 


tolory, sprane dżinsy, 
dziwaczne fryzury 
i te cudownie kiczowate 
lata osiemdziesiąte. 
Czasy, o których ) 
zapomniata moda * 


mak 


| ucieczki mokra robo- Pasażer zamiast kasku ma 
ta, rozboje i wymusze- kapelusz. To grozi kalectwem. 
nia W jednej z misji Albo czymś jeszcze gorszym 
śledzimy gwiazdkę fil- 

mów porno i fotogra- 


dostać się na szczyt przestępczej 
drabiny. Z czasem wygryzamy naj- 
większego mafiosa w mieście i sa- 
mi zajmujemy jego miejsce. Wtedy 
zaczyna się najtrudniejsza część 
gry. czyli zdobywanie wpływów  fujemy jej spotkanie 3 
w mieście. Misje zlecają nam ludzie z  kongresmanem. 
poznawani w trakcie gry. Dodatko- / W innej pędzimy mo- 
wą kasę zdobywamy poprzez uliczz  torówką i strzelamy 
ne rozboje, niszcząc parkomaty lub do gangsterów nawo- 
też napadając na niektóre sklepy, _ dzie i w powietrzu. Cią- 


dy ukazały się za- 
powiedzi nowej 
części GTA, wiele 
wskazywało, że 
będziemy mieli 
do czynienia z kolejnym dodatkiem 
w stylu GTA London. Ot, świeże mia- 
sto czy dwa plus kilka nowych sa- 
mochodów i rodzajów broni. Okaza- 
ło się jednak, że określenie dodatek 
jest tu całkowicie nie na miejscu. 


Gra ma trafić na PC w tym roku, 
a tymczasem przyglądamy się wer- 


sji na PlayStation 2, która spo- 
ro nam mówi o komputero- 
wej edycji Vice City. 
Bohaterem gry jest 
gangster Tommy Ver- 
cetti. Po powrocie 
z więzienia Tommy jest 
spalony w Liberty City. 
_ Zostaje więc zesłany 
na gorące południe. 
Znajdujące się na Flory- 
dzie Vice City wydaje się 
doskonałym miejscem 
na rozkręcenie nowego 
interesu.. Szef  Tom- 
my'ego - Sonny Forelli - 
przeznacza na ten cel po- 
kaźną sumę, która ma wy- 
starczyć na zakupienie ła- 
dunku narkotyków. Trans- 
akcja zostaje przerwana 
przez nieznanych sprawców 
i Tommy ląduje bez pieniędzy 
i towaru w zupełnie niezna- 
nym sobie mieście. Do tego 
szef nie jest zachwycony 
rozwojem sytuacji i oczekuje 
zwrotu swoich uczciwie 
ukradzionych pieniędzy. Nie 
pozostaje nam nic, tylko ru- 
szyć na ulice miasta w poszu- 
-/ kiwaniu okazji do zarobienia 
szybkiej kasy. 


' Zaczynamy jako drobny bandyta 
_ i podobnie jak w GTA Ill próbujemy 


Z celowaniem nie jest jeszcze idealnie, ale 


przy czym to ostatnie jest już na- 
prawdę niebezpieczną robotą. 

Zarobione w pocie czoła pieniądze 
wydajemy na konkretne cele. | do- 


W grze znajduje się aż sześć 
rodzajów helikopterów 


piero gdy w mieście wszystkie waż- 
niejsze obiekty stają się naszą wła- 
snością, otwiera się dostęp do fina- 
łowych misji fabularnych. To rozwią- 
zanie pozwala na swobodniejszą 
grę - nie ograniczamy się jedynie 
do bezrozumnego zaliczania kolej- 
nych zadań. Zamiast tego w na- 
szym własnym interesie jest jak naj- 
lepsze poznanie miasta, jego zaka- 
marków oraz okazji do zarobienia 
tak potrzebnych pieniędzy. 

Wszystkie misje są zróżnicowane 
i nie dublują się z tymi znanymi z po- 
przedniej części. Praktycznie w ogó- 
le nie ma też prostych zadań, w któ- 
rych naszym jedynym celem jest 
przejechanie z miejsca A do miej- 
sca B. Są natomiast liczne pościgi 


przynajmiej da się sprawnie walczyć z policją 


gle coś się dzieje! 
Vice City wzorowane 
jest na .Miami. Tytuło- 
we miasto położone 
jest na dwóch wyspach połą- 
czonych czterema mostami. 
Autorzy twierdzą, że jest dwa 
i pół raza większe od Liberty 
City z GTA III - przejechanie 
z północy na południe zajmuje 
prawie pięć minut. 
Wschodnia wyspa, na której 
zaczynamy przygodę, to miej- 
>. sce pełne wysokich hoteli, 
| pięknych willi i drogich skle- 
. pów. Po ulicach jeżdżą Iśniące 
". bryki, a po chodnikach kręcą 
się południowe piękności. Ma- 
my wrażenie, że miasto żyje wła- 


Miasto Wolności 


snym, pełnym niebezpieczeństw ży- 
ciem - auta potrącają przechod- 
niów, złodzieje napadają na babcie, 
a potem uciekają przed ścigającymi 
ich policjantami. 

Znacznie poszerzył się asortyment 
pojazdów. W poprzedniej części by- 
ło ich 40, w tej jest 100. Niestety 
większość wozów pełni rolę za- 
pchajdróg, bo nikt normalny nie jeź- 
dzi odpowiednikiem polskiego duże- 
go fiata, jeśli tuż obok stoi piękny 
motocykl czy sportowy wózek. 
Miłośnicy czołgu z poprzedniej czę- 
ści nie będą zawiedzeni: w jednej 


Miasto Występku 


Niby takie samo, a jednak tak inne. Vice City to zupełnie nowe miasto i prawie 


całkiem nowa gra. Zobaczmy, co ma piernik do wiatraka. 


Bohater 


W GTA III nasz bohater był bezimien- 
nym niemową ze skłonnościami sady- 
stycznymi. Do dziś nie wiadomo, kim 
właściwie był i skąd się wziął. 


Tommy Vercetti to postać żywcem 
wyjęta z filmów gangsterskich. Wie- 
my, skąd się wziął i jaki ma cel. A poza 
tym głosu użycza mu Ray Liotta. 


Zapisywanie gry 


Aby zapisać grę, wybieraliśmy się 
do naszego garażu, do którego do- 
stęp otrzymywaliśmy automatycznie 
po przeniesieniu się na kolejną wyspę. 


— = z 

L 
W gościnnym Vice City znajdujemy 
kilka budynków, które kupujemy na 
własność. Od tej chwili w każdym 
z nich zapisujemy stan gry. 


Grafika b I 


GTA II! wyglądało nieźle, ale grze moż- 
na było wiele zarzucić. Nasz bohater 
chodził tylko w jednym ubraniu przez 
całą grę, a auta wyglądały prosto. 


Różnice pomiędzy obiema grami wi- 
dać na przykładzie jeepa BF Injection. 
Samochód jest znacznie bardziej 
szczegółowy i lepiej dopracowany. 
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Limuzyna Lovefista to jeden z wielu 
unikatowych samochodów w Vice City 


z misji porywamy go z dobrze strze- 
żonego konwoju wojskowego i ru- 
szamy na objazd miasta. 
Do zachodniej wyspy zyskujemy do- 
stęp dopiero w późniejszej części 
gry. Znajdujemy tam przede wszyst- 
kim Małe Haiti i Małą Hawanę: dziel- 
nice, w których operują dwa trzęsą- 
ce miastem gangi. 
W grze posługujemy się aż 32 ro- 
dzajami broni. Aby nasz bohater nie 
dźwigał na sobie całej zbrojowni, ar- 
senał podzielono na dziewięć kate- 
gorii - nosimy przy sobie tylko 
po jednym rodzaju broni z każdej. 
Najciekawsze wynalazki to katana, 
piła łańcuchowa, potężny Colt Py- 
thon (jednym strzałem kładziemy cel 
trupem] oraz minigun, czyli działko 
obrotowe! Pamiętamy tylko, że na- 
ruszenie cudzej prywatności przez 
obcięcie głowy najczęściej ściąga 
nam na kark mało wyrozumiałą 
_wtakich sytuacjach policję. 
Znany z poprzednich części gwiazd- 
kowy wskaźnik zainteresowania poli- 
cji naszym bohaterem nie zmienił 
się w GTA: VC, ale stróże prawa są 


"Ruch 
w nieruchomościa 


Gdy zaliczamy misję Shakedown, 
otwiera się przed nami możliwość ku- 
powania nieruchomości. Studio filmo- 
we, wytwórnia lodów Cherry Popper 
lce Cream czy korporacja taksówko- 


wa to tylko kilka z miejsc, które po 


ukończeniu związanych z nimi misji za- 
czną nam przynosić niemałe dochody. 
Nie ukończymy gry bez przejęcia kon: 
troli nad najważniejszymi obiektami. 
Pieniądze zbieramy własnoręcznie, od- 


wiedzając codzientie nasze posiadło-- | 


ści. Dużo zachodu, ale to dobra kasa. 


teraz bardziej agresywni niż ci z Li- 
berty City. Już gdy zarabiamy trzy 
gwiazdki, ucieczka przed pogonią 
staje się nie lada wyzwaniem. Wła- 
dza dysponuje nie tylko radiowoza- 
mi, ale również autami typu Ban- 
shee i Cheetah, czyli najszybszymi 
wozami cywilnymi w grze. Siedzący 
w nich tajniacy ścigają nas z podzi- 
wu godnym uporem. Porwanie ich 
wozu daje nam możliwość ścigania 
przestępców - to wspaniała zaba- 
wa i okazja do zarobienia dodatko- 
wych pieniędzy. 

Vice City wykorzystuje ten sam pro- 
gram gry co poprzednia część, jed- 
nak grafika uległa znacznej popra- 
wie. Samochody są bardziej szcze- 
gółowe, postacie lepiej wymodelo- 
wane, a wszystko jeszcze bardziej 
kolorowe - to przecież neonowe, 
owinięte w sprany dżins lata osiem- 
dziesiąte! Doświadczeni gracze za- 
uważą masę szczegółów, których 
nie było w GTA III. Teraz ze spokojem 
przestrzeliwujemy opony samocho- 
dów naszych przeciwników albo 
z przerażeniem patrzymy, jak gumy 
w prowadzonym przez nas ukradzio- 
nym cadillaku pękają na kolczatce 
rozłożonej na ziemi. Deszczowe kro- 
ple zostawiają rewelacyjnie wyglą- 
dające ślady na ekranie. Kiedy goni 
nas śmigłowiec, widzimy, jak okolicz- 
ne palmy chylą się pod wpływem po- 
dmuchu wiatru. Motorówka płynąca 


Transport miejski 
Pojazdem, którego zdecydowanie naj- 
bardziej brakowało w GTA III, był mo- 
tocykl. W Vice City firma Rockstar 
nadrabia tę zaległość z nawiązką. 


Motocykle w Vice City to praw- 
dziwa rewelacja. Dzięki nim przemyka- 
my się zwinnie pomiędzy samochoda* 
mi i wykorzystujemy wiele wąskich uli- 
czek. Kierowanie motorem wymaga 
balansowania całym ciałem. W odróż* 
nieniu od samochodu z motocykla 
strzelamy także do przodu. 


Helikoptery to zdecydowanie 
najlepszy sposób przemieszczania 
się po Vice City. Większość z nich , 
znajdujemy na zachodniej wyspie. 
Po zebraniu 100 ukrytych paczek po: 
jawia się helikopter Hunter stylizo- 
wany na śmiercionośną maszynę zna 
ną z filmu Błękitny Grom. 


po wodzie zostawia reali- 
stycznie wyglądający kilwa- 
ter A Tommy w odróżnie- 
niu od bohatera trzecie- 
go GTA zmienia ubrania. 
Tak jak w poprzednich 
częściach, muzyka jest 
nadawana przez sta- 
cje odbierane przez 
samochodowe ra- 

dia. Specjalnie na 
potrzeby gry zaku- 

piono kawałki po- 
pularne w tam- 

tych czasach. 
Słyszymy Kim 

Wilde, Micha- 

ela Jacksona, © 


Fontanny iskier dowodzą, że hydroplan nie jest 


przystosowany do lądowania w centrum miasta 
zp 
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ET" Gustowny garniaczek i przystojny ż= 
olega nie chronią przed złodziejami 


„uw Przyłapani 


- postać jako żywo 
przypominająca detektywa Tubbsa z Mia- 
mi Vice. A do tego głos podkłada mu Phi- 
lip Michael Thomas, czyli odtwórca tej ro- 
li. Postępowanie Lance'a w grze nie do 
końca pasuje do tego z seria- 
lu, tak naprawdę mamy tu do k 
czynienia z lustrzanym odbi- 5 
ciem znanej postaci. a s 


to aktorka występują 
ca w... powiedzmy, nieco frywolniejszych 
filmach produkowanych w Vice City. Na- 
wiązujemy z nią bliższe kontakty po wyku- 
/ pieniu wytwórni. Głosu Candy użycza Jen- 
na Jameson, która zawodowo 


| zajmuje się... no... tym samym. (4 Ż ) 
Ę = ” 


Ę | Jednak Jenna jest znacznie 


bardziej proporcjonalna. 


nie nawią- 
zuje konkretnie do żadnego ze znanych 
nam gwiazdorów rocka z epoki, ale nam 
kojarzy się z Tommym Lee. Był w latach 


= osiemdziesiątych członkiem kapeli Mo- 


tley Crue? Był. Lubi czasami 


- tego jegomo- 
ścia nie sposób z kimś pomylić. Charakte- 
rystyczny kapelusik, mocno natapirowa* 
na grzywka ze smętnie zwisającym 
na czoło loczkiem, przykrótkie spodnie 
wraz z obowiązkowymi jasny: „ 

mi skarpetkami... udaje zwy- | 4 
kłego przechodnia, my jednak , j 
wiemy, że to ukryty król popu. E 


, czyli twórcy hymnu 
tych, którzy strzelają do własnej bramki 
i nie gasnący symbol przełomu w muzyce 
lat siedemdziesiątych. W oryginalnym 
zespole Village People byli przedstawicie" 
le najbardziej męskich zawo- 


dów. Tutaj też mamy twar- | 
dzieli, ale nie tych samych co „4 ] 
w prawdziwym składzie. c 


To wzorcowy la- 
tynoski bandzior. Wyglądu i głosu tej po- 
staci użyczyl Danny Trejo pełniący obo- 
wiązki etatowego latynoskiego bandziora 
Hollywood (między innymi w Od zmierz- 


| chu do świtu czy Desperado). 
przywalić swojej ukochanej? k Umberto, choć trzęsie połową J 
Lubi. A zatem pasuje do na- 3 + miasta, jest jednak postacią OŚ | 
zwy i charakteru zespołu. c= - raczej humorystyczną. A s 


4 Zgodność znalezionych przez nas modeli z faktycznymi bohaterami lat osiemdziesiątych wyrażamy w michaelachjacksonach 
e 


Oto wczesny Michael, nietknięty / jeszcze Michael, ale Niejeden spec od charakteryzacji 
jeszcze skalpelem chirurga. Jak go A już mniej ó ) mógłby z zazdrością spojrzeć na efekt 
E Pan Bóg stworzył (albo rodzice, nie- ; twarzobójczych zabiegów Michaela. 
potrzebne skreślić). Maksymalna ko poprawione przez doktora. Tojuż nie ; ? " To już jest istota z innego wymiaru, 
ka parodia. em 


4. zgodność z oryginałem. 2 oryginał, ałe jeszcze nie Zupełnie niepodobne do oryginału 


fot:Rex/East News, Liaison East News 


Frankie Goes to Hollywood, . 
Kate Bush czy Spandau Bal Przeszkody staramy się 
let. Koneserzy ucieszą się, Z AE 
gdy usłyszą Herbiego Han- 
cocka czy Run DMC, a fani 
ostrzejszych brzmień z przy- 
jemnością wysłuchają ka- 
wałków kapel Judas Priest, 
Motley Crue, Slayer, Anth- 
rax czy Iron Maiden. Ścieżka 
dźwiękowa z gry ma aż dzie- 
sięć godzin i została rów- 
nież wydana osobno 
— na siedmiu płytach CD od- 
powiadających stacjom ra- 
diowym w grze. mózg), ale to tylko początek. Słyszy- 
Gdy przechadzamy się po uli my między innymi Dennisa Hoppe- 
cach, słyszymy rozmowy prze- ra, Burta Reynoldsa, Gary'ego Bu- 
chodniów. Kłócą się, biją,  seya, Toma Sizemore'a (Szerego- 
czasem plotkują - tak sa: wiec Ryan), Philipa Michaela Tho- 
mo, jak w poprzedniej masa (partner Dona Johnsona 
części. Zasadniczą różż z Miami Vice) i Jennę Jameson 
nicą jest liczba osób, któ- (patrz ramka u góry strony). 
re podkładały ich głosy — na li - Vice City to godny następca G7A III, 
ście płac znajdujemy bowiem z nowymi, znacznie lepszymi rozwią- 
grubo ponad 150 nazwisk! Dzię- _ zaniami. | przy okazji dowód, że gry 
ki temu niemal każda spotykana dla samotnego gracza nie umarły 
| osoba wygłasza inną kwestię. Oczy. i jeszcze długo nie umrą — w Vice 
wiście innym głosem. City nie ma trybu wieloosobowego. 
Lista aktorów użyczających swoich - A 
głosów postaciom z gry jest impo- .ZNZEŃZAE NUWEREŹ 
nująca Gdy ją czytamy odnosimy =. : i 
wrażenie, że mamy do czynienia i kg |potrzebne są 
z hollywoodzka superprodukcją  |S'iKonu do uwypuklenia 
Tommy gada głosem Raya Liotty (to kształtów gwiazdy  frywolnych 
on w filmie Hannibal jadł własny mam m R kmn dame 


STAR WARS GALAKIES 


Dawno temu w odległej galaktyce... 
GWIEZDNE WOJNY! W republice 
wojna domowa. Imperium straciło 
Gwiazdę Śmierci i planuje kontrę... 


— Na ważeniu zawodników witają 
państwa Jojoy i Padie. 

- Występujemy dziś w ciałach 
postaci z mierzących się gier” 

- Tak. Jojoy, mój olbrzymi kolega, 
przemierza na co dzień świat 
Warcrafta pod postacią orka... 


- ..a Padie lata po galaktykach — 


Star Wars jako kalmar. 
— Nie kalmar, tylko mon całama- 
ri, prymitywny potworze. Prze- 
proś natychmiast, bo jak nie... 
- AAARRGH! ik 
- ..to nie. aj 


me 
s A 


WORLD OF WARCRAFT 


Od ostatniej bitwy z barbarzyńskimi 
siłami minęły cztery lata. Kochające 
wojnę rasy próbują odbudować 
dawną potęgę, by uderzyć ponownie... 


- Obie gry to MMORPG: massively multiplayer online role-playing games. 

- Czyli w wolnym tłumaczeniu internetowe rolpleje dla naprawdę wielu graczy. 

- Tak, to światy, w których żyją tysiące graczy połączonych dzięki sieci 
z udostępnionymi przez wydawców komputerami, na których toczy się akcja. 

- Akcja, ale bez narzuconego z góry scenariusza. Każdy uczestnik robi, co uważa 
za stosowne i nie jest niezgodne z obowiązującymi prawami, a wydarzenia 
w krainie są wypadkową tych wszystkich małych ruchów. 

- Jak w życiu. Tylko tu trzeba wnosić comiesięczny abonament za granie. 


h..4 ” 

STAR WARS GALAXIES 

Znany z filmów, komiksów, książek 
i gier świat Star Wars wreszcie 
nadaje się do zamieszkania! Zbuduj 
dom na jednej z planet. Spotykaj 

(z rzadka) znanych bohaterów. 


Życie w świecie gier wojennych 
wydaje się ryzykowne, ale jeśli nie 
chcesz walczyć - gwarantujemy 
bezpieczeństwo. Fani Warhammera 
też znajdą coś dla siebie. 


- Cały Warcraft sporo zapożycza z książkowego systemu RPG Warhammer. 
Konflikt ludzi z orkami, dorzucenie broni palnej do świata magii i topora... 
- To gdzie wielkie logo Warhammera? Dlaczego się tym nie chwalą? 


— Bo nie wykupili licencji. 


- Aaa, to zmieńmy temat. Co z bezpieczeństwem graczy? 

- W WoW system jest tak pomyślany, by walczyli ze sobą tylko ci, którzy chcą. 

- Podobnie jest w SWG: jeśli imperialiści chcą walczyć z rebeliantami, proszę 
bardzo, w końcu jest wojna. Ale nie ma zabójstw w celach rabunkowych. 


ITŹ 
3 se | 
STAR WARS GALAXIES 


Wookiee, zabrak, bothan, rodian, mon 
calamari, trandoshan, twi'lek i stary, 
dobry Homo sapiens - wciel się 

w przedstawiciela którejś z tych ras. 


WORLO OF WARGRAFT 


Zostań człowiekiem, krasnoludem, 
orkiem lub taurenem. Przystąp do 
drużyny i zasmakuj opiewanej przez 
Tolkiena męskiej przyjaźni. 


- Pora chyba powiedzieć, co właściwie się robi w takich grach. 

- Stwarzamy postać i odgrywamy jakąś rolę w wybranej społeczności. 

- Robimy coś, co zapewni pieniądze, sławę, rozwój postaci i/lub przyjemność. 
- Tak jest. Wykonujemy zlecenia dla Imperium, walczymy po stronie Rebelii... 
- Ruszamy z orkami na wojnę z ludźmi, zostajemy traperem... 


- Przemytnikiem, rycerzem Jedi... 
- Jedi też można? 


- Tak, tylko trzeba najpierw przejść dłuuuugi i wymagający trening. 
- Ee, to ja wolałbym coś spokojniejszego. Kupiec - to zawsze się przyda. 


STAR WARS GALAXIES STAR WARS GALAXIES ję WORLD OF WARCRAFT 


Znane z kina miejsca są teraz na Wybraliśmy bajkowy klimat. W końcu Naszym unikatowym atutem jest (nie Naszym unikatowym atutem jest (nie 

wyciągnięcie ręki. Dbałość o skalę to kraina fantazji. Wszystko jest mów nikomu) szybsze wynagradzanie mów nikomu) szybsze wynagradzanie 

maszyn sprawia, że nasze imperialne jasne i kolorowe, nawet te bardziej graczy. Nasz system rozwoju postaci graczy. Przyspieszyliśmy starcia 

AT-AT-ki nie przejdą niezauważone. ciemne i szare miejsca. jest bardzo elastyczny. i uprościliśmy interfejs. 

- Czy tam u was w SWG rzeczywiście macie całe planety do dyspozycji? — Twórcy MMORPG głowią się, jak zwabić graczy spoza wąskiej grupy fanatyków 

- No nie, tylko pewne ich obszary zawierające na przykład miasta. zamieniających prawdziwe życie na wirtualne. I jak ich utrzymać. 

- W WoW jeździ się wierzchem. Ludzie używają koni, my - wilków. Przemierzam - Aby gracz mógł szybko i wszechstronnie się rozwijać, w SWG zrezygnowano ze 
całe połacie terenu, nie robiąc postojów na załadowanie danych. zwyczajowych klas, profesji i przypisanych im umiejętności. Rozwijamy postać 

— U nas, gdy przemieszczasz się na piechotę albo pojazdem naziemnym, widzisz w dowolnym kierunku, z możliwością przerzucania już przydzielonych punktów 
na kilometr w każdą stronę - też bez doładowań. - _ zjednej umiejętności na inną! 

- A jak tam z cieniami na Tatooine krążącej wokół dwóch słońc? Czy twórcy gry - W WoW wprowadzono za to przygodówkowy kursor myszki zmieniający kształt 
dali ciała tak jak filmowcy i obiekty rzucają tylko jeden cień? w zależności od sytuacji. Po kursorze od razu widać, czy z postacią przed nami 


- Eeee, tak. Ale co tam cienie, całą resztę oglądamy z dowolnej perspektywy! możemy walczyć, jaką broń mamy w ręku i czy cel jest w jej zasięgu. Bomba. 


PROGNOZY 


P>. - Przy tak masywnym przedsięwzięciu o sukcesie 

4 / mierzących się dziś gier zadecyduje nie tylko 
4 popularność licencji czy zasady rządzące w tych 
światach, ale także ewentualne problemy techniczne. 
— Lub ich brak. Nie bez znaczenia będzie też wysokość opłat. 
— Masz słuszność. Dlatego w tych wypadkach trudno prognozować na 
podstawie samej zawartości gier. I tym wnioskiem kończymy, dobranoc. 


- Transmisja skończona? To coś ci powiem, Padie. Widzisz tę seksowną młódkę 
pod ringiem? 

- Którą? Ach. Jest z The Sims Online, prawda? 

- Dokładnie. Popatrywała na mnie przez całą transmisję. 

- Taaak? 

- Co się dziwisz, dziś ze mnie kawał chłopa. 

| - Orka. 

- Mniejsza o większość. Idzie tutaj. Spływaj, mięczaku. 

| -_ — Dobry wieczór. 

- Teraz już dobry. Jestem Jojoy. Zanim zaproszę cię na romantyczną kolację przy 

_ serwerach, zdradź mi, jak masz na imię, nieznajoma piękności. 

j - Wcale nie taka nieznajoma, jak ci się wydaje, mój chłopcze. 

- Mój chłopcze? Hehe, nikt mnie tak nie nazywa poza... poza... 

- Założyli nam internet w klubie seniora. 

-DZIADEK!! 
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LOKALIZACJA: STAR WARS GALA 
SPRZEDAJĄCY: LUCaS aRTS 
RODZAJ DZIAŁKI: W Sali RaZ POL UP 
WIDOKI: WSZYSTKO ZALEŻ 
PRZENOC: TYLKQ NA WYRAZ! 
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nazw nie mają ze sobą wiele wspólnego. 


Ocena 
Najważniejsza część tabelki. W samym 
środku celownika umieszczony jest rezultat 
wielu godzin wnikliwych testów. 
Nasza skala ocen jest prosta i konkretna: 
0,0 - 2,9 _ Niedostateczna 
Mierna 
Dostateczna 
Dobra/Dobra plus 
Bardzo dobra 
Celująca 
Genialna 


| zagłębiając się w miasta wewnętrznych demonów. 


co tu chodzi: przeżywamy mentalne wagę | 
sprawia nam to dziką przyjemność 


WYMAGA | || 
PIII700 Miz, | 


|| GP Wiesamawita atmostera 
(©) Różne drobnostki 


Wersja językowa 
Tutaj przedstawiamy wersję językową 
opisywanej gry: 


GQ angielska e polska 


Q Informacje o grze 
Podstawowe wiadomości o grze: 
jej producent, polski wydawca, 

cena oraz rodzaj gry - wszystko 

w skondensowanej pigułce. 


O co tuchodzi 

W jednym-dwóch zdaniach 
przedstawiamy, co i dlaczego robimy 
w opisywanej grze. 


Dane techniczne 
* Liczby, fakty, liczby, fakty. Liczba 
graczy, etapów, typów broni, zagęszczenie 
przemocy i tak dalej - te informacje zawsze 
są dobierane pod kątem konkretnej gry. 


Sprzęt 
* Podajemy minimalną (według producenta) 
konfigurację, na której ruszy gra. 


Q Zaiprzeciw 
Obok plusa wymieniamy największe ał KO aczawadi 
zalety gry, a koło minusa - jej wady. | 


9 Oceny szczegółowe 

Te cztery słupki pokazują, jak nasi 
eksperci oceniają po kolei: stopień trudności 
gry, jakość dźwięku, grafikę 

oraz grywalność, czyli przyjemność, 


jaką mamy z zabawy. 


STARY 1 TOM BOMBADIL TO KOMPAN MILUT 
MA NIEBIESKI KABACIK I ŻÓŁ "MA BUTKI 


Jedną z występujących w grze postaci 

znanych z książki a nieobecnych w filmie 

est tajemniczy Tom Bombadil. Oto nagle 

w samym środku mrocznego, przerażają- 
- cego Starego Lasu pojawia się osoba z zu- 

pełnie innej bajki - wesoły, gościnny, choć 
| równocześnie potężny, panujący nad całą 
_ przyrodą Tom, starszy niż las, starszy ni 
Shire, starszy niż cały świa Faktycznie, 
eż on dosłownie z i 


nie przyjęła się. 
two uległo presji 


Władca pierścieni w tłu- 
Jerzego Łozińskie- 


Jak wszyscy wiemy, Pierścień do Mordoru poniósł w końcu Frodo. Nie był on jetnak jedynym kandydatem 
na stanowisko Powiernika. Elrond z Galadrielą długo zastanawiali się nad wyborem tego jedynego, 
właściwego. Spójrzmy, jakie kandydatury zostały odrzucone już w przedbiegach. 


Producent: Rodzaj gry: Zręczno- ) 
| Vivendi Universal ściowo-przygodowa 
(U Wydawca: Play it! Cena; 129,98 z! 


(/ © co tu chodzi: idziemy do Mordoru wrzucić 
|| Pierścień w otchiań Góry Przeznaczenia. Alenie ||| 
dojdziemy tam zbyt prędko. Nie przed trzecią częścią 


(. Gracze: f WYMAGA 
Bohaterowie: Pentium 600 MHz 
Gzary: > | 128 MB RAM, 
Skradanie: | akceleratora 3D 

232 MB RAM 
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jd ostatniego wy- 


|dania gry autorzy 

| nie mieli zbyt wie- 

le do zrobienia w zakresie kon- 

troli nad piłką. Ale coś jednak 

zmienili: teraz po zbiórce zamiast od 

razu kozłować, przyjmujemy jedną z kil- 

” ku pozycji: zasłaniamy piłkę ciałem, chwy- 

/ tamy ją jedną ręką i oddalamy od obrońcy 

lub trzymamy ją na dole między nogami. Gdy 

'puszczamy przycisk odpowiedzialny za ten ma- 

newr, gracz wykonuje szybki zwód i mija prze- 

ciwnika. Uczymy się też kilku przydatnych sztu- 

czek: kozłowania piłki za plecami i pomiędzy noga- 

mi, obrotu w biegu o 180 stopni czy balansowania 

ciałem. Elementy łączymy w kombinacje - na przy- 
kład szybki zwód z piwotem. 

Rajd pod kosz kończymy jednym z kilkunastu rodza- 

jów manewrów wziętych prosto z konkursu wsa- 

dów. Jeśli jesteśmy wystarczająco dobrzy, w powie- 

trzu przekładamy sobie piłkę za plecami, machamy 

nią na wszystkie strony, robimy kilka obrotów 

i wrzucamy w obręcz przodem, tyłem, z boku, jedną 

lub dwoma rękami. A jeśli zawodnik ma 170 cm 


ie 
potrafi tak rozsądnie 
wykorzystać Kropelki 


iskiem! 


wzrostu i wyskok 

siedemdziesięciolatka, 

pozostają nam rzuty za trzy 

punkty. Wpada ogromna więk- 

szość rzuconych poprawnie piłek, 
obojętne: z dwóch czy siedmiu me- 
trów. Czasem jednak nawet najlepszym 
zdarza się, że wsad spod kosza kończy 
się trafieniem w obręcz albo nie trafiamy 
siedmiu trójek z rzędu. To daje wrażenie real- 
izmu, ale jest ono tylko złudzeniem. 


NBA Live 2003 to gra, w której komputero- 


wym koszykarzom prawie za każdym razem 
wychodzi to, co prawdziwym raz do roku: ko- 
smiczne wsady, asysty zza pleców i pod noga- 
mi czy zwody, po których przeciwnicy skręcają 
kostki. Tutaj to wszystko stanowi prozę każde- 
go meczu. Z drugiej strony zachowano praw- 
dziwe, twarde zasady gry. Rzut z nieprzygoto- 


wanej pozycji najczęściej kończy się dołującą |; 


czapą albo niedolotem. Samolubna gra na wyż- | 
szym poziomie trudności doprowadza nas na 


ostatnie miejsce w tabeli. Tylko myśląc zespoło- 


wo, wykorzystujemy wszystkie możliwości koszy- 


karzy — szybkość rozgrywającego, siłę skrzydło- || 


wych, zdolność rzutową obrońców i wzrost cen- 
tra. NBA Live daje nam ogromne możliwości in- 
dywidualnych popisów, ale zamyka je w ramach 
strategii. Dlatego gra się tak dobrze. 

NBA Live 2003 wygląda jak transmisja tele- 
wizyjna. Światła, cienie i animacja koszyka- 

rzy są na wysokim poziomie. To murowa 

ny hit, a jego największą zaletą jest za- 
chowanie proporcji między rolą poje- 

dynczych graczy a drużyną. Do te- 

go wygodne, pomysłowe stero 

wanie, bogactwo zagrywek 

i muzyka hiphopowych 

gwiazd. Rewela- 

cja! > — | 


Większość graczy NBA nie wie pew- 
nie, gdzie leży Polska - podobnie jak 
my nie wiemy, gdzie leży Bhutan. Więk- 
szość amerykańskich koszykarzy nie | 
zna naszego jedynego rodaka w NBA, . 
Cezarego Trybańskiego z - Memphis „Zień 
Grizzlies... W Polsce Czarek nie osią: ' 


= THE 7 


zowij 


gnął nic. Nie zaistniał w reprezentacji, A 
nie błyszczał też w lidze, w której trak* 

- towany był jak zjawisko (ma 217 cm w” 
wzrostu). Odkryli go dopiero za oce= |, / 


ż 1d anem. Na początku sezonu grał bar-' 


dzo mało. W NBA Live nie przejmujemy 

się tym i po wstawieniu do składu ro- 

bimy z niego superstrzelca. Mimo że / 
w odbija się od większości centrów ligi. 


= ALLA zr Az 
5 / Wiszenie na 


= 


»! 
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Konami słynie z ciek 


projektów. 


istorię o facecie, który 
* przyjeżdża do miasteczka 
Silent Hill, bo dostał list 
od zmarłej trzy lata wcze- 


' śniej żony, wałkują wszyscy 
„od czasu premiery gry na PlaySta- 


tion ©. Darujemy ją sobie. Dość po- 


"wiedzieć, że jako pewien James tra- 


fiamy do miasteczka Silent Hill (Ci- 
che Wzgórze, hehe]. To antykurort: 
malowniczo położony nad jeziorem, 


| z hotelami i atrakcjami dla tury- 


p 


* 


stów, a jednocześnie całkowicie wy- 
* ludniony, spowity mgłą i upiorny. Nie 


Antyhistoria 
R cą 
z ozruchów 


Obserwacja zachowań spotykanych 
w grze postaci podsuwa nam elementy 
układanki pomagające zrozumieć, co 
się dzieje. Trzeba czytać między wier- 
szami i kojarzyć fakty rozsiane po 
notatkach, sceneriach, kształtach po- 
tworów. W dodatku na końcu nikt nam 
niczego nie wyjaśnia i interpretacja wy- 
darzeń pozostaje naszą sprawą. Gracze 
żywo dyskutują o grze, tak jak widzowie 
dyskutują o filmach Lyncha, a w inter- 
necie pełno jest rozmaitych hipotez. 
I tak jak filmy Lyncha, gra 
ma status kultowy. 


Ich nowe dzieło 
to przerażająca antygra 


wych 


wspominamy o ciemnych wnę- 
trzach budynków, w których dzieją 
się koszmarne rzeczy i których ko- 
rytarze wiodą do nieistniejących 
miejsc i czasów. Po antykurorcie 
snują się dziwne twory; jakby lami- 
nowane manekiny o poprzestawia- 
nych częściach ciała. Walczymy 
z nimi, najpierw machając deską 
z gwoździem, potem strzelając z pi- 
stoletu, strzelby i karabinu. Zbiera- 
my też amunicję, napoje wzmacnia- 
jące, klucze, notatki, kafelki, dupe- 
relki... Brzmi to jak szablonowy hor- 
ror akcji, tylko z manekinami za- 
miast zombiaków, prawda? | w do- 
datku to konwersja z konsol. A mi- 


mo to jest bardziej przerażająca niż p 


wszystkie Residenty i Alone in the 
Darki razem wzięte. Dlaczego? 
SHe jest przygodówką. Nie zręcz- 


„ nościówką, choć bohaterem steru- 
. jemy za pomocą klawiatury lub 
/ dżojpada. Nie grą akcji, choć sta- 


czamy walki. Nie grą logiczną, choć 
rozwiązujemy zagadki. Na początku 
wybieramy jeden z czterech stopni 
skomplikowania zagadek i trzech 
poziomów trudności walk. W eks- 
tremalnych wypadkach biegamy 
więc od jednej arcytrudnej zagadki 
do drugiej, roztrącając cherlawe 
potwory. Albo walczymy z hordami 
twardych maszkar i niedoborem 
amunicji, robiąc sobie krótkie prze- 
rwy na uproszczone 
zagadki z masą 


* 


Przez pewną część | 
gry biega za nami 
przerażona Maria. | 
Robimy, co tylko 
możemy, aby 
ochronić ją przed 
koszmarnym | 
światem dookoła | 


| 


Skok 
w nieznane 


, to droga | 37 
śA 


, w jedną 
„ stronę 

nachalnych podpowiedzi. Twórcy 
z nonszalancją dają nam wolną 
rękę, bo-najważniejsza jest wciąga- 
jąca intryga. 

Jak na antygrę przystało, Silent 
Hill 2 szczyci się antygrafiką. Jej 
opis brzmi jak żałosna próba ukrycia 
niedostatków za pomocą 
prymitywnych sztu- 
czek, ale efekt jest 
niesamowity. In- 


ne gry biją po F 


„ 
sŚÓ0, » 


u 


oczach żywymi barwami, dużym po- 
lem widzenia i eksponowanymi deta- 


j lami. Tu grafika tworzona jest przez 


program gry (z wyjątkiem paru zbyt 
skompresowanych przerywników). 


j Kolory są przybrudzone, czerwień 


na przykład ma brunatny odcień po- 
dobny do rdzy. Lub zaschniętej krwi. 


4. Po wyludnionym mieście snuje się 


mgła tak gęsta, że nie widać drugiej 


-, strony ulicy. A w ciemnych wnę- 
-_ trzach budynków wyławiamy niewiel- 


kie fragmenty scenerii za pomocą 
wąskiego snopu światła latarki. Albo 
też ich wcale nie wyławiamy, jedynie 

szybko przemy- 
kając po ciem- 
ku, by nie ścią- 
gać na sie- 
bie uwagi 


stworów aiącah= się korytarzami. 
Dochodzi też efekt filmowego ziar- 
na, przez który widać jeszcze mniej 
szczegółów. Wyłączamy go. jeśli 
chcemy, ale PLAY tego nie poleca. 
To jedna z tych małych sztuczek bu- 
dujących atmosferę i podnoszących 
przyjemność z gry. 

A właściwie antyprzyjemność. Jeśli 
tworzymy jej odpowietnie warunki 
(grając w ciemności, samotnie i bez 
hałasów spoza gry), gra nas stresu- 
je, wywołuje uczucie psychicznego 
zmęczenia, chęć wyłączenia kompu- 
tera i wyjścia na spacer Znów 
brzmi to jak antyreklama, ale jeste- 
śmy tym zachwyceni! Żadna gra 
tak intensywnie nie oddziałuje na 
naszą psychikę (poza pierwszym Si- 
lentem, tylko na PlayStation). Inne 
horrory epatują obrzydliwymi wido- 
kami i trikami z filmów klasy B, 
gdzie, trup wylatuje z szafy. Ludzie 
z Konami odrobili pracę domową 
z psychologii, dzięki czemu wkładają 
nam łapska do głów i tam umiejęt- 


„ nie mieszają. Wiedzą, że najstrasz- 


niejsze jest to, czego nie widać, bo 
nasza wyobraźnia sięga wtedy po 
osobiste fobie. Stąd taka grafika 
i sposób opowiadania historii. 

No i oprawa dźwiękowa: to.klasa sa- 
ma dla siebie dzięki zastosowaniu 
niespotykanej w Świecie gier odmia- 
ny muzyki. Słyszymy tu narastające, 
przemysłowe stukoty na tle klawi- 
szowych plam o mocno niepokoją- 
cych brzmieniach. Zamiast melodii 
- powtarzane w kółko pętle. Znów 
opis brzmi jak jakaś totalna lipa. 
| znów efekt robi piorunujące wra- 
żenie. Nie ma tu co wpadać w ucho, 
więc przestajemy zwracać uwagę. 
| wtedy muzyka dobiera się nam 
do podświadomości, budząc pier- 
wotny, irracjonalny strach. To nie 
żarty: po godzince takiej terapii je- 
steśmy wycieńczeni psychicznie. 
Nie pomagają zdroworozsądkowe 
wytłumaczenia, że nic się nie dzieje, 
że to tylko gra, że nie boimy się 
przecież strachów spod łóżka. 


| mik= 
Snop latarki wyławia rzeczy, 
których nie chcemy oglądać 4 


Takie brzmienia funkcjonują 
jako jeden z niszowych ga- 
tunków muzyki, są normal- 
nie wydawane na płytach. 
Znawcy gatunku trafnie na- 
zywają go antymuzyką. 

Nietrudno zgadnąć, że trój- 
wymiarowy dźwięk wzmac- 
nia wrażenia. Słyszymy ha- 
łasy, nie wiadomo skąd. Ś 
Czasem spotykamy wytwa- 
rzającą je kreaturę, a cza- 
sem nie. Często konkretny 
odgłos w konkretnym miej- 
scu rozlega się tylko raz 
w całej grze... Niesione przez nas ra- 
dio zaczyna coraz mocniej szumieć, 
gdy zbliżamy się do potwora. Począt- 
kowo wydaje się, że urządzenie jest 
pomocne. Naprawdę jednak jest an- 
typomocne: gdy słyszymy te trzaski, 
jeszcze nie widząc maszkary, budzi 
się w nas paniczna chęć ucieczki, 
niewspółmierna do zagrożenia. 

Wszystko to razem składa się 
na przygodę zamieniającą dorosłych 
ludzi w przerażone dzieci. Dlatego 
nie ma sensu zżymać się, że stero- 
wanie bohaterem jest przygodówko- 
wo toporne, a filmowe ujęcia kamer 
często nie pozwalają zobaczyć, co 
jest przed nami i powodują zaburze- 
nia orientacji. Co prawda 
jest opcja zagonienia ka- 
mery za plecy bohatera, 
ale dla dobra klimatu lepiej 
z niej korzystać jak najrza- 
dziej. Znając intencje twór- 
ców, przestajemy się gnie- 
©” wać, że gra gania nas w tę 
i z powrotem po tych sa- 
mych korytarzach w po- 
szukiwaniu kolejnego klu- 
cza czy wskazówki. Nigdy 
3 bowiem nie wiemy, co 
nowego czeka na nas 
w starych miejscach. 


Mgła w Silent Hillu to nie takie byle co, jak 
w innych grach - porusza się na wietrze! 


Teraz szybko, zanim wyciągnie 
ten miecz z ramki obrazka! 


Warto też wybaczyć grze, że nie wy- 
świetla liczników amunicji, stanu 
zdrowia i mapki w rogu ekranu. 

Po wszystkie te informa- 
cje sięgamy do menu, 
ale dzięki temu ekran 
gry jest czysty - tylko 
bohater zmagający 
się z antyrzeczywisto- 
ścią. Jeśli mamy kon- 
troler z wibracjami 
(do gry polecamy pa- 
da), uszczerbek | 
na zdrowiu czujemy 
rękoma - gra symu- 
luje bicie serca. 
Pecetowa wersja dzia- 
ła w wyższej niż na kon- 
solach rozdzielczości, 
pozwala nam zapisy- 
wać stan gry w dowol- 
nym momencie i zawie- 
ra dodatkową przygodę 
znaną z wersji na Xbo- 
xa. Jeśli sami nie ze- 
psujemy sobie klima- 
tu za słabą konfigura- 
cją peceta, Silent Hill 
będzie dla nas praw- 
dziwie _wstrząsają- 
cym przeżyciem. Gu- 
downą antygrą. 


Zakończenia: 
Przemoe: 
Gra za dnia: 


Sześć zarończeń 


Oczywiście zabił lokaj... Nie, oczywi- 
ście nie zdradzimy fabuły. Powiemy tyl- 
ko, że w grze są trzy zakończenia do- 
stępne, gdy pierwszy raz ją kończymy 
i trzy bonusowe. Choć brzmi to nie- 
prawdopodobnie, gra buduje uprosz- 
czony profil psychologiczny naszego 


4 


bohatera, analizując nasze postępo- 
wanie w trakcie całej zabawy. I na tej 
podstawie dobiera jedno z trzech pod- 
stawowych zakończeń. Co dokładnie 
jest brane pod uwagę? Odpowiedzi do- 
starczają Ściągi z internetu, ale jeśli 
zajrzymy do nich, zanim choć raz ukoń- 
czymy grę, zepsujemy sobie zabawę. 


powoli pony się do miasta wewnętrznych 
d to d 


ik przyjemność 


PIII 700 MAZ, 
64 MB RAM, 
akceleratora 3D 
32 MB RAM 


obrzydliwa | 
profanacja 
niemeladyjna 


j Niesamowita atmosfera 


atne drobno: 


©... - 
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Już Rzymianie źle traktowali Pdestyńczgkój i) 
ale wtedy jeszcze nie wynaleziono terroryzmu 5B 
Ir mono — m „wi 


bić wj 


JE prawego skrzydła atak 


Z przykrością zauważamy, że prawa Różnią się detalami, ale zasada 
patentowe były naruszane już w staro- działania, siła ognia i sposób poruszania : AF Ę A dE : 
żytności. Machiny Rzymian są takie (trakcja ręczna popychana) są te same. n- - ; * Ta nie jest gra dla alóni 


same jak urządzenia innych armii. Co na to Urząd Patentowy? OE Jk czuli, [U 


zniszczone w trakcie 


widząc go. W ła- 
”/ nach zboża nasza 
armia jest niewidzia|- 
gna, ale wróg, podpalając 
”” zboże strzałami zapalający- 
mi, czyni ją też nieżywą. 
Praetorians to gra prosta w założe- 
niach i obsłudze. Proste są też 
pierwsze misje kampanii, ale po- 
ziom trudności systematycznie ro- 


5 
ań.) 


damy, żeby przyłożyć przeciwnikowi. 


i żołnierzy, a odbudo- 
i| wanie strat trwa. Na 
j | szczęście szturmowa- 
| ny wróg cierpliwie cze- 
| ka, aż wrócą nam siły. 
| Gra jest ładna. Soczysta zieleń, 
lśniące zbroje, szumiące lasy i pło- | 
szone ptaki podrywające się do lo- 
|| tu tworzą doskonałą atmosferę. 
Krajobraz odgrywa też swoją rolę. 
Wróg ukryty za rzeką na wzgórzu 
ostrzeliwuje nas bezkarnie, bo na- 
wet mając machiny oblężnicze, nie 
możemy w niego wymierzyć, nie 


**» 


ostrzał. Niesłuszni 


śnie i pod koniec mocno się przykła- | 


Pójście na skróty zwykle kończy się 
tragicznie. Zróżnicowane misje 
w kampanii wraz z mapa- 
mi do zabawy wielooso- 
bowej zapewniają przy- 
jemną rozrywkę i... jeden 
z tańszych sposobów | 
wybrania się do Egiptu. | | 
Ta podróż jest przyjem- " 
na nawet wtedy, gdy wy- „ 
raźnie nas tam sobie | 
nie życzą. 


SBC CY 


tylko mury są niezniszczalne 


W! pogoni za kasą mieszczanie nie zauważają, że 
cały ich świat to tylko gra komputerowa 


ajnowsza część zaba- 


wy w miasto przynosi 
sporo nowych budyn- 
ków, bardziej skom- 
plikowane zasady 
funkcjonowania miasta i o kilka ge- 
neracji lepszą oprawę graficzną. 
Najważniejsze założenia pozostają 
jednak niezmienne od 1989 roku. 
Podstawą planowania miasta są 
strefy: mieszkalna, handlowa i prze- 
| mysłowa. Każda ma trzy poziomy in- 
tensywności zabudowy. Tradycyjnie 
głównym celem jest jak najlepszy 
rozwój miasta, czyli zasiedlenie go 
setkami tysięcy zadowolonych si- 
mów. Nie od rzeczy jest także roz- 
sądnie zaplanowany budżet. 
Pod względem grafiki SimCity 4 na- 
turalnie bije na głowę poprzedni- 
ków. W końcu żegnamy się z irytują- 
cym wrażeniem sztuczności świata 


| Brzydko tr: 


i śmierdzi, ale Ę 
przemysł też jest potrzebny 


składającego się z niepasujących 
do siebie wizualnie stref-klocków. 
Nie doczekaliśmy się za to pełnego 
trójwymiaru; zadowalamy się kilko- 
ma przełączanymi skokowo per- 
spektywami. Z drugiej strony nie 
jest to aż tak wielka wada — przynaj- 
mniej gracz ma cały czas uporząd- 
kowany obraz pola akcji. 

Budynki są nieźle zaprojektowane 
i nareszcie niezbyt kanciaste. Do 
naszej dyspozycji oddano sporo 
świeżych projektów, między innymi 
nowe budynki straży pożarnej, no- 
we rodzaje szkół, biblioteki, rozbu- 
dowane zjazdy z autostrad, masę 
nowych skwerów, placów i plaż oraz 
kilka projektów lotnisk. Jeszcze wię- 
cej ściągniemy z internetu. 

Na budynkach znać także upływ 
czasu - lśniące nowością budowle 
po kilkunastu-kilkudziesięciu simla- 
tach zaczynają niszczeć, 
ich elewacje stają się co- 
raz ciemniejsze i bardziej 
spękane. W końcu budy- 
nek trzeba wyburzyć. 
Wybudowanie autostrady 
natychmiast rozładowuje 
korki uliczne, a dzięki nowej 
elektrowni palą się światła 
w domach, ale większość 
naszych przedsięwzięć ma 
także skutki długofalowe. 
Łatwo jest przekształcić 
zasobną okolicę w slumsy: 
wystarcza źle poprowadzić 


% Na dwóch belfrów przypada 
"| 340 uczniów. Dobrze im tak! 


PY] y 
<Ztftt 


tę zbawienną autostradę, by I 
ceny terenów wokół niej spadły 

z powodu hałasu. Na skutki nie 
czekamy długo: ludzie opuszcza- |: 

ją mieszkania, cena gruntów 
spada, a okolica zaczyna się de- 
generować. / 
Planując miasto, cały czas Ją 
mamy przed oczami jego ca- „47 S3 
łość. Rozważnie projektuje- //> == 
my infrastrukturę, w sen- SĘ 
sownych miejscach sta- „. 


Mid. sPły 
matter IP) 


wiamy budynki użyteczności 
. publicznej, pamiętamy o ziele- 
ni miejskiej i obiektach sporto- 
- wych. Zależnie od wizji prze- 


' kształcamy miasto w cen- 


- trum nowych technologii, pie- 
kło przemysłu ciężkiego 
|; międzynarodowe centrum 

+. transportowe... 
„_ Kolejna nowość to mikrozarzą- 
- dzanie obiektami komunalnymi. 
Do tej pory na przykład nakłady 


Ą I wszyscy razem: Tak wygląda moje miasto nocą... 
/ Nie, to nie było najlepsze, przepraszamy 


na służbę zdrowia czy opiekę me- 


dyczną planowaliśmy z góry dla 
całego miasta za pośrednic- 
twem jego budżetu. Teraz ść 
do pewnego stopnia mody- 
fikujemy wydatki lokalnie. X” 
Jeśli podnosimy dotacje do 
autobusów danej szkoły, 
zwiększa się jej zasięg od- 
działywania. Podwyżka pen- 

sji nauczycieli owocuje 

z kolei poprawą poziomu 


w PREY OYO TJ CWmm 


Ładna iaGdyć dzielnica staje 
się wylęgarnią kroniki 


nauczania. A jeżeli nie zaspo- 
kajamy żądań pracowników, 
rozpoczynają bardzo ładnie 
animowany strajk. 
Świat SimCity jest ogromny. 
Miasta budowane są w tak 
zwanych regionach — w jed- 
nym powstaje ich do kilku- 
nastu. Poza regionami fik- 
— eyjnymi twórcy dołączyli ma- 


_py okolic Londynu, San Franci- 
sco, Berlina i Nowego Jorku. 


A nic nie stoi na przeszkodzie, żeby 
dołączyły do nich rodzime metropo- 
lie. Sam region, choćby nawet naj- 
większy, jako taki stanowi umiarko- 
waną atrakcję - ot, zwykła duża 
mapa. Cały numer polega na tym, 
że wszystkie wybudowane w nim 
miasta mogą współpracować. Idea 
miast sąsiedzkich pojawiła się 
w SimGity już wcześniej, wtedy jed- 
nak mieliśmy do czynienia raczej 
z tworami wirtualnymi. Tym razem 
każdym miastem zarządzamy osob- 
no. Sytuacja jest wręcz stworzona 
do gry wieloosobowej: kilku graczy 
gospodarzy w jednym regionie i ra- 
zem tworzy wielką metropolię. Jed- 
no miasto może zamienić się w sy- 
pialnię, a drugie w wielki zakład pra- 
cy. Wiąże się z tym jednak ryzyko — 
kłopoty za miedzą powodują na 


Czasami człowiek tak sobie siedzi, 
patrzy na to miasto i nabiera chęci 
na radykalną zmianę wystroju 
okolicy. Niestety przepchniecie 
planu zayospoda: uwanie druyą 
oficjalną trwa dfuyu i KuszuUjE 
wiele nerwów... 


przykład odłączenie sieci | 


©  ||energetycznej czy opóźnie- 
|| nia w wywozie śmieci. 


Poza grą na poziomie burmi- | 


strza mamy też okazję 
sprawdzić się o poziom wy- 
żej lub niżej. Wyżej stoi tryb 
boski pozwalający na kształ- 
towanie powierzchni pod bu- 
dowę miasta przez wypię- 
trzanie gór lub tworzenie do- 
lin. Podczas gry mamy zaś 
dostęp do najrozmaitszych 
katastrof: miotania błyska- 
wic (piorunochrony nie chro- 
nią przed boskimi gromami), po- 
przez tornada, trzęsienia ziemi, 
deszcze meteorytów i atak gigan- 
tycznego robota, aż po wybuch wul- 
kanu. Poziom niżej obserwujemy ży- 
cie pojedynczych simów. Mamy na- 
wet możliwość zaimportowania 
do gry swojego sima z dowolnej 
części The Sims i obserwowania je- 
go losów w wielkim mieście. Tyle że 
to najmniej ciekawy element gry, 
nieinteraktywna opera mydlana. 
SimCity spełnia ocze- 
kiwania. Otrzymuje- 
my grę rozwijają- 
cą pomysły znane | 
od początku serii | 
i wnoszącą garść 
nowych elemen- | 
tów. | chociaż nie 
ma ich aż tak wie- 
lu, aby uzasadnić 
mówienie o prze- 
łomie, to jednak 
są sensowne i do- 
brze zrealizowane. 
Jak będzie się roz- 
WIJCENSZWCYANECYZ 
cze większy poziom 
skomplikowania mo- 
że spowodować, że | 
następna simczęść 
ugnie się pod wła- 
snym ciężarem. 
Ale przy obecnym 
tempie produkcji 
serii SimCity prze- | 
konamy się o tym 
zapewne w okoli- 
cach =e0B roku. 


| Heetronie Arts 


Na szczęście niekiedy sama natura 
wyciąga do człowieka pomocną 
dłoń. Oj, chyba astronomowie coś 
dostrzegli. Czyżby do Simlandu 
zbliżało się jakieś ciało niebieskie? 
I do tego jeszcze nie spali się 

w atmosferze? Co za pech... 


Czekamy cierpliwie, gdy straż 
pożarna zabezpiecza teren 
wyburzenia. Potem wystarcza 
wpuścić w koszty nakłady na 
wyrównanie terenu, naprawić 
instalację wodociągową i plac pod 
pomnik burmistrza gotowy! 


symulator miasta 


PIII 500 Miz, 
128 MB RAM, 
akceleratora 3D 


Q TEST 


Gdyby Microso 


ii robił Windows 


dobrze jak ten symulator, już d 


zasy, kiedy wszyscy grali w sy- 
mulatory lotu, już minęły, ale 
Gombat Flight Simulator 3: 
Bąttle for Europe ma w sobie 
potencjał, który odrywa nas od zie- 
mi (i od rzeczywistości) na długie 
godziny, nawet jeśli nie należymy do 
fanatyków latania 
Gra wciąż pozostaje przede wszyst- 
kim symulatorem lotu, ale zabawę 
urozmaicają rozwiązania zaczerp- 
nięte z gatunku gier strategicznych, 
a także rozwój naszej postaci —- mo- 
tyw, który już od dłuższego czasu 
wykorzystywany jest nie tylko 
w grach RPG. 


Część strategiczna to dynamiczna 
kampania zaczynająca się od lądo- 
wania w Normandii. Jeśli pominąć 
pojedyncze scenariusze, jest to pod- 
stawowy tryb rozgrywki. Rozpoczy- 
nając zabawę, obejmujemy dowódz- 
two eskadry. Na mapie obserwuje- 
my przebieg działań wojennych i na 
tej podstawie wybieramy kierunek 
uderzenia oraz rodzaj zadania. Wy- 
grywając walki i wykonując misje, 


5 
> 


otrzymujemy punkty, za które roz- s Combat Flight Simu- 


wijamy nowatorskie umiejętności, 
zwiększamy doświadczenie i prestiż 
naszego asa. Punkty służą nie tylko 
do poprawienia charakterystyki pilo- 
ta. Dzięki nim zmieniamy historię: wy- 
dajemy polecenie rozpoczęcia ofen- 
sywy lądowej albo otrzymujemy przy- 
dział nowych samolotów, zanim jesz- 
cze zgodnie z prawdą historyczną 
zostały one wprowadzone do służby. 
Uroki dynamicznej kampanii doce- 
niamy w pełni, latając nad Europą, 
w której sytuacja na froncie ciągle 
się zmienia. Niemal każda misja nie- 
sie ze sobą niespodzianki, a zapusz- 
czając się na krajoznawcze 
wycieczki, dostrzegamy 
przesuwające się w do- 
| le kolumny ciężarówek, 
pociągi  przewożące 
broń i zaopatrzenie, su- 
| nące na linię frontu 
|| czołgi, a na morzu stat- 
| ki płynące na spotkanie 
| swego portu przezna- 
| czenia. Albo okrętu pod- 
| wodnego przeciwnika... 
| ale to już temat na zu- 
pełnie inną grę. 
Naszym najważniej- 
szym zadaniem jest wypełnianie ko- 
lejnych celów misji. Jednakże nie lek- 
ceważymy nadarzających się okazji 
i niszczymy wszelkie dodatkowe cele 
strategiczne, które daje się przy 
okazji zestrzelić lub zbombardować. 
Możliwe jest bowiem przegranie 
kampanii, nawet jeśli wszystkie obo- 
wiązkowe misje zakończyliśmy suk- 
cesem, ale zbyt często ignorowali- 
śmy cele dodatkowe. 


lator 3, chociaż roz- 
grywa się w czasie 


_ drugiej wojny świato- 


wej, z dużą nonszalancją 


- traktuje faktyczny prze- 


bieg działań. A to za 

sprawą szybszego poja- 

wiania się w akcji maszyn 
odrzutowych (w tym pro- 
totypowych), które w rze- | 
czywistości dopiero pod | 

koniec wojny zaznaczyły 

swą obecność, i to na dużo 
mniejszą skalę, niż ma to miejsce 
w grze. Jeśli chcemy, korzystając 
z nich sprawiamy, że to Niemcy wy- 
grywają wojnę trwającą tu aż do ro- 
ku 1947. Porównanie maszyn tego 
typu z modelami, które królowały 
podczas wojny, a także możliwość 
wykonywania zadań za sterami po- 
tężnych bombowców, to tylko dwie 
z licznych zalet symulatora. 

Gdy zasiadamy za sterami wybra- 
nej maszyny, od razu rzuca nam się 
w oczy nowy trójwymiarowy kokpit, 


w którym swobodnie się rozgląda- 
my. Urządzenia w kokpicie ustawia- 
my w zależności od potrzeb. Jeśli 
chcemy, eliminujemy wszelkie napi- 
sy ułatwiające sterowanie samolo- 
tem. Podczas lotu każda maszyna 
zachowuje się inaczej, niebagatelne 
znaczenie mają też statystyki pilo- 
ta, pokazujące jego pole widzenia, 
zdrowie i tolerancję na przeciąże- 1 
nia. W czasie walki powietrznej 
z głośników dochodzi cała gama 
wgniatających w fotel dźwięków. 
Realizm podnosi wspaniała 
oprawa graficzna. Pieczo- 
łowicie opracowano nie 
tylko samoloty; na po- | 
chwałę zasługuje także 
całe otoczenie. Efekty at- 
mosferyczne są znako- 
mite. Natrafiamy tu na 
typowo angielską, desz- 
czową pogodę, zdarzają 
się burze, a w zimie pada 
czasami gęsty śnieg. Po- | 
dziwianie widoków odcią- 
ga nas czasem od wyko- 
nywanego zadania! 


"Podczas kampani fatamy maszynami o napędzie odrzetowym, 
„w tym prototypami i samolotami istniejącymi podczas wojny 


tylko w głowach inżynierów. Niemcy pod koniec wojny 
zmarnowali mnóstwo 
energii na tworzenie 
wizji nowoczesnych 
maszyn, które nie 
miały szans wejść 
do produkcji, I cale 
szczęście... Jednak 
dzięki temu ich = 
SZanse na zwycięstwo 

W grze są dużo 
większe niż byty 


Choć pierwsze wersje amerykańskie- 
go Lockheeda P-80A Shooting Star 
testowano od stycznia 1944 roku, do 
produkcji wszedł kilka tygodni po woj- 
nie. Jego zalety to duża prędkość i do- 
bra sterowność. Współtwórcą P-80A 
był Clarence Kelly Johnson pracujący 
później przy SR-71 Blackbird. 


Anglicy otrzymali odrzutowy samolot 
de Havilland Vampire F.1 w kwietniu 
1945 roku, czyli za późno, by wpłynął 
na losy wojny. Maszyna powstała jako 
odpowiedź na niemieckie odrzutowce 
i była naprawdę szybka. Niestety 
dobre osiągi były okupione szybkim zu- 
żywaniem się silnika. 


2074 re Ga 
Messerschmitt Me 262A-la Schwalbe 
był pierwszym odrzutowym myśliw- 
cem bojowym w historii. Zadebiutował 
we wrześniu 1944 roku. Pogrzebała 
go mała zdolność zaopatrzeniowa 
Trzeciej Rzeszy. Z 1433 wyproduko- 
wanych maszyn 1000 zostało zestrze- 
lonych bądź zniszczonych na ziemi. 


„i chowamy podwozie. 


Niewielkie* zastrzeżenia mamy 
tylko do odwzorowania ziemi. Na- 
dal pozostaje ona zbyt płaska, 
choć rekompensuje to niezły wy- 
gląd powierzchni, a także różnorod- 
ność naziemnych obiektów. Nowy 
program gry sprawuje się na me- 
dal, ale niestety jego zapotrzebowa- 
nie na moc obliczeniową jest wielkie. 
| właśnie to jest największą wadą 
gry. CFS3 wymaga potężnego kom- 
putera. Zabawa na minimalnej kon- 
figuracji wypisanej na pudełku jest 


_ niemożliwa. Nawet ustawienie naj- 
uboższego poziomu detali, przy któ- 
rym gra wygląda po prostu paskud- 
nie, nie gwarantuje płynnej animacji. 


Naprawdę przyjemnie gra się do- 


_ piero na pececie z kartą GeForce4, 
_ ito nie MX. Przy tym używana przez 
nas wersja sterowników musi ra- 


dzić sobie z wyższym poziomem de- 
tali i 32-bitową paletą kolorów, co 
niestety na razie nie jest regułą. 


LENIWA l 
latajakdi 


Start jest dosyć prosty. 
Otwieramy przepustni- 


ce, zwalniamy hamulce, 
unosimy dziób samolotu 


Kiedy tylko pojawiają się 
pierwsze maszyny wro- 
ga, najbezpieczniej jest 
oddać stery i udać się na 
miejsce bombardiera. 


Twórcy serii przeszli samych sie- 
bie, dokonując radykalnego skoku 
jakościowego. Nowa odsłona CFS 
wykorzystuje najlepsze elementy - 
poprzednich części, dodając jedno- - 
cześnie nowoczesne rozwiązania 
techniczne i wnosząc masę no- . 
wych, świetnych pomysłów. Na- | 
prawdę dobra robota. Mamy do 
czynienia z grą w swojej klasie wy- 
bitną, zmuszającą konkurentów do 
ciężkiej pracy. 


„czł 


opcje ograniczenia reali- 
zmu, na przykład zauto- 
matyzowanie procedur 
startu i lądowania, oraz 
przydatna biblioteczka 
wskazówek przybliżają- 
cych nam specyfikę da- 
nego samolotu i opisują- 
cych wszelkie lotnicze 
niuanse. 

Nie zapomniano także 
o wieloosobowych atrak- 
"© cjach. W lotniczych zma- 
z ganiach może brać udział 
do 16 pilotów naraz. 
Poza tym dzięki do- 
stępowi do sieci 
rozszerzamy grę 

o pojawiające się | 

w internecie mo- ff 
dyfikacje podno- 


Do —— ai * 
Kochana mamo, przesyłam ci ay zwany, SERIĘ 
Ja to ten z tyłu, macham ci działkiem 


ye” 


Trzecia część serii CFS mimo pozor- 
nie specjalistycznej tematyki wyma- 
ga od nas jedynie mocnego sprzętu 
i dżojstika. Niemal każdy element - 
gry jest perfekcyjnie dopracowany, + 
co powinni docenić nie tylko wielbi- 
ciele komputerowej awiacji, ale 
i gracze, którzy realistyczne symula- 3 szące i tak już 
tory omijali dotąd szerokim łukiem. + bardzo wysoki po- 
Głównie z myślą o nich pojawiły się i ziom grywalności. 
" y 24 


FZ 


ŻE nie WSZJSEJ radzą sobie z symulatorami, 


Po akcji nie zmieniamy 
stanowiska, niech wylą: 
duje komputer. Na ziemi 
wszystkie zasługi przy- 
pisujemy sobie. 


Gdy nadchodzi moment 
zrzutu bomb, instynkt 
samozachowawczy każe 
nam ponownie wcielić 
się w rolę strzelca. 


U i 
, rozpoczęły OJ h 


U) na, śruŁpjka "52 


EMSTĄ PR 
LŻENSTA PAN; — 


amy tu do cji z typowym zjada- 
czem czasu. Oto prosta, relaksująca £ 
i wciągająca gra o polowaniu na... kurki ZŚA8* 
wodne. Powód, dla którego strzelamy do +34 
ptaszków, jest podany w postaci mrożącej krew . 7?! 
w żyłach powiatowej historii. Pan Franek po pro- 
stu nie lubi kurek. Jakieś pytania? To bierzemy 
trzy pukawki i ruszamy na polowanie. 
Podstawową bronią jest pistolet z nieograniczoną 3 
liczbą nabojów. Druga giwera to strzelba śrutowa, 


Mówienie o taktyce w tej grze jest tak samo niedo- „ * 
rzeczne, jak zachwycanie się wielopłaszczyznowo- 
ścią fabuły filmów z niekompletnie ubranymi akto- 
rami. Tu po prostu celujemy i strzelamy. 

Duży wpływ na przyjemność z gry ma świetna, , 
pełna humoru grafika i animacja. Jej przygotowa-  / 
niem zajęli się prawdziwi spece - animatorzy | 


która razi po kilka kurek za jednym razem. Ostat- 
nim narzędziem zemsty jest pistolet maszynowy. 
Ta nieczęsto spotykana na polowaniach zabawka 
wystrzeliwuje kilka nabojów na sekundę. (Roswell Podobno ukrywa się tutaj Michael 
Magazynki uzupełniamy, zestrzeliwując ptaki cią- Jackson. Tylko tu znajduje bratnie dusze 
gnące za sobą zapasy amunicji. Ważne jest też od- > 
powiednie użycie broni bardziej masowej zagłady: 
dynamitu i bomb. Po trafieniu w takie cacko 
wszystkie kurki na ekranie udają się do krainy 
wiecznych... hmm, wiecznego grzebania w ziemi 
pazurem. Ptaszki w odwecie rzucają w nas jajami. 
Trafieni tracimy punkty i zdrowie, dlatego nabiało- 
we pociski zestrzeliwujemy jeszcze w locie. Nasz 
wynik jest też pomniejszany za każdym razem, kie- 
dy trafiamy w obiekt cywilny — na przykład święte- 
go Mikołaja lub sterowiec. 

Wbrew pozorom (i wyglądowi) pan Franek nie jest m ZOE = - LIC 
krótkowzrocznym specem od samoobrony wyłącz- w L  ĘZŻŻŻŻEC= 
nie własnego podwórka. O nie! Gdy już zaczyna z Bielska-Białej, którzy wcześniej tworzyli znane 
swoją nabiałową kurcjatę, nie spoczywa, dopóki nie _ polskie kreskówki. To widać. Wesoły nastrój po- 4 
dokończy swojej roboty. Po wytępieniu ich głębia grająca w tle muzyka country. | 
w rodzinnej wsi udaje się do lasu, miast, nad mo- Prosta w obsłudze, ładna i relaksująca Kurka | 
rze, a nawet... do Strefy 51 w Roswell! wodna © to świetna gra dla każdego, kto lubi 
bezstresowe odprężenie przy dźwiękach salw. 


ć ZB 
Rdzennie polskie ziemie pana Franka nie mogą * 
być dłużej w rękach drobiowej masonerii! 


_ wodną 2 na lekcji in- 


Prawdziwy GAT 


Warto wspomnieć, że na ostat- 
nim szczycie NATO w Pradze 


zapadła decyzja o stworzeniu ra, 
prawdziwego oddziału szyb- IWON 


kiego reagowania. Nowocze- 
śnie wyszkolone, stosunkowo 
niewielkie oddziały będą goto- 
we w niespotykanym dzisiaj 


RY > I - Terroryzm w nie najli epszym 0 NER 


gdzie wyślą je dbający 


4 "= 
p m 


o światowy pokój (i własne  * z 

interesy, rzecz jasna) sy- "4 : 

gnatariusze Paktu. Polska — e 4 bkdi 
zapowiedziała już skromne, ZĘ U j | 

lecz aktywne uczestnic- A v_ J i Lid pu * 14 | 

two w tym projekcie. ę KC a a u 


- -ZAETERZS AK | wuzek: eM 
a KĘ | RT liczy cztery R = 


a | zł ==» zapowiadano bar- 
Każdego terrorystę trzeba | _ linijki tekstu (dosłowniej. | =Ż7[ 


- P l + FZ 
x=Z dzo realistyczne od- + 


szybko przyhrzynić W zasięgu ręki, w zależności » danie praw fizyki. W rze- 
W A || od zadania, mamy standardowe czywistości przekłada się to 
4, ji || spluwy takie, jak glock, kałasznikaw, spraw- na niewygodne sterowanie, zacinanie 


dzone przez bundeswerę HKG36 i polimerowe się postaci bohatera przy wspinaczce po drabi- 
cacko Steyer TMP. Kiedy zaś przychodzi czas nach, kłopoty ze zmianą broni i tak dalej. Dodatko- 
na odstrzał z dużej odległości, sięgamy po nieza- - wo gra jest bardzo trudna, co odbiera resztkę 
wodną, ciężką HKPSG 61. przyjemności, której i tak nie było za wiele. Anima- 
Opcja gry wieloosobowej przedstawia się raczej cja i powierzchnie obiektów nie robią wrażenia. 
standardowo. Są dwie strony konfliktu, podobnie _ Wszystko to już widzieliśmy. 
jak w Counter-Strike'u. Podział ról również nasu- Niestety gra prezentuje poziom obowiązujący już 
wa skojarzenia z tamtym przebojem — występuje- _ kilka lat temu. Po raz kolejny ekscytujące deklara- | 
TE | my jako terroryści albo ich prześladowcy. Paleta cje producentów nie pokryły się z rzeczywi- 
u salę | s rozgrywek rozciąga się od zwykłej eliminacji prze- _stością. Nie taki ter- 
> ciwnego zespołu do ratowania zakładników z rąk  roryzm chcemy || OG 
errorystyczna organizacja Syndykat _ niegrzecznych chłopców. zwalczać. | z Ę 
oplata cały świat siecią doskonale _ Widziany z perspektywy terrorysty lub polujące- 
zorganizowanych oddziałów. Tworzą go na niego żołnierza sił specjalnych świat nie za- 
ją byli pracownicy amerykańskich ira:  skakuje niczym nowym. Nie imponuje też osią- 
dzieckich służb specjalnych wspierani _ gnięciami autorski program gry, który — według 
przez rzesze najemników. W odpowiedzi świato- dumnych deklaracji skandynawskich producen- 
wa społeczność tworzy GAT - globalny oddział tów - miał zagrozić hegemonii tak zacnych serii, 
uderzeniowy gotowy w krótkim czasie odpowie- _ jak Soldier of Fortune czy Rainbow Six. Szumnie 
/ dzieć na każdy atak. 1 


YW 


ć | | Producent Rodzaj gry: 
Rozgrywka jednoosobowa Fazpo "Nie chcielibyśmy być w skórze woźnego, — | | Termite Games zręcznościowa 


_ czyna się w siedzibie GAT atako- Az 5 z 55 e; | W dawca: Cenega cena: 89 zł 
wanej przez Syndykat. Od razu od- ||  ** O POWDPNIEENIZYINCJEZNMIANSZE | c! 8 


czuwamy klaustrofobiczno-przy- p 
gnębiający klimat gry, który jest | | (GB co tu chodzi: a strzelanie do niewinnych 
bodaj najmocniejszym elementem || || gości przypadkowa ubranych w kominiarki. 
rozgrywki. Głosy odbijające się | A poważnie: antyterraryści kontra terroryści 
od ścian i suche trzaski strzałów | | ma — 

ż 
| 
| 


broni z tłumikiem to nieodłączne 
składniki rozgrywki. Całość jest | 
okraszona raczej toporną grafiką || 
i prostymi jak na dzisiejsze czasy | 
obiektami. Nie uświadczymy też || 
żadnej muzyki. Dźwiękowy klimat | 
gry jest niepokojący, ale poza nim || 
NWO to tylko zwykła, nudna strze- | | 

| 


. | PIII 600 Miz, 
A | ; | 128 MBRAM, 

| i jwymi akceleratora 30 
732 MB RAM 


lanina widziana oczyma nieokre- | 
ślonego bliżej bohatera. Składa | 
się z 12 niezbyt ciekawych etapów 


irk the Daring wystąpił / 
na starych kompute- 
rach w dwóch grach. 

Rola gracza polegała tylko na 

| naciskaniu w odpowiednim mo- 

| mencie właściwego klawisza, 

| ale Dragon's Lair zauroczył wie- 

| lu swym niespotykanym wcze- | 
śniej wyglądem - przypominał 
film animowany. Teraz Dirk po- 
wraca na ekrany pecetów. Pró- 
ba dopasowania antycznej for- 
muły do naszych czasów kończy 
się niestety niepowodzeniem. 
Dragon's Lair 3D to klasyczna gra 
platformowa z elementami walki. 
Prostej rozgrywce towarzyszy trój- 
wymiarowa, stylizowana na kre- 
skówkę grafika. Niestety rysunko- 
we przedmioty i postacie boleśnie 
kontrastują z tłem pełnym topor- 
nych brył i brzydkich płaszczyzn. 


ład zamku wymyślił 
dojścia do toa 


Ę 
| 
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ŚWIEŻY m ryCeTZU 


Dirk miał problemy z pokonaniem 
fioletowej mgiełki. Pomogły gwiazdki 


Zabawa polega przede wszystkim 
na skakaniu przez rozpadliny i na 
platformy, ale autorzy stawali na 
głowie, by nikt nie oskarżył ich 
o brak wyobraźni. Na przykład na 
jednym z poziomów staramy się 
włączyć dwa podnośniki, uciekając 
przed latającymi książkami i szarżu- 
jącymi krzesłami. Raz na 
jakiś czas spotykamy 
się z potężnym prze- 
ciwnikiem; najczęściej 
pokonujemy go jednak 
sposobem, nie siłą. 
Dirk jest sprawny fi- 
zycznie, dzięki czemu 
czepia się łańcuchów 
i huśtających się lin. 
Ale jeśli nie chowamy 
przed skokiem broni, 
nasz bohater spada 
w przepaść. 


POMYSŁOWOŚĆ 


Walka jest uproszczona do 
granic możliwości. Nasz 
heros dysponuje na początku 
tylko mieczem, później zdoby- 
wa kuszę. Jak najszybciej ma- 
chamy orężem i ogłuszamy 
licznych wrogów, którzy poja- 
wiają się znikąd, często rów- 
nież za plecami Dirka. Szkoda, 
że twórcy poszli tutaj po linii 
najmniejszego oporu. 
Niestety nie daje się 
zablokować ataku ani 
z boku, ani z tyłu, dlate- 

go gdy zostajemy osaczeni, 

jedynym wyjściem jest szar- 

ża na wrogów. Sytuację uła- 

twiają silne ciosy działające 

na najbliższe otoczenie, na 

których wykonanie jednak 

wydajemy energię magiczną. 

Mimo wszystko byłaby to 

lekka i przyjemna gra, gdy- 

by nie karygodnie spaprane 

sterowanie. Otóż w Dra- 

gon's Lair 3D nie działa myszka! 

W efekcie jesteśmy skazani albo 

na sterowanie wido- 

kiem za pomocą 

klawiatury, albo na 

automatyczną ka- 

merę, która zmie- 

nia ujęcie wraz ze 

zmianą pozycji Dir- 

ka. W tym drugim 4 

trybie za pomocą 


analogowego pada steruje się na- 


wet wygodnie, ale klawiaturą zupeł- 
nie nie daje się grać. Dlatego musi- 
my skonfigurować dwa zestawy 
klawiszy kierunkowych - jeden do 
kamery, drugi do ruchów Dirka. Do 


| tego skok, atak oraz bieg i obie rę- 


ce mamy już zajęte. 


| Dragon's Lair 3D mógł być całkiem 


udaną grą. Fabuła w przyjemny spo- 
sób kopiuje to, co widzieliśmy w po- 
przednich częściach serii, a topor- 
na grafika po pewnym czasie prze- 
staje przeszkadzać. Niestety coraz 
trudniejsze zagadki w połączeniu 
z fatalnym, żywcem zapożyczonym 
z konsol sterowaniem sprawiają, że 
po kilkunastu poziomach gra zaczy- 
na frustrować. A tego nikt nie lubi. 


| || © co tu chodzi: [| to, aby Dirk the Baring (nie 
|| mylić z Dirkiem Digglerem) znów osiągną! spełnienie, 
„ratując sWą ukochaną z tap czarodzieja Mardroca 


| i 
| Brań: 


PII 300 MHz, 
64 MB RAM, 
akceleratora 30 


otężna burza zmusiła * 
Thorgala do poszukania 
schronienia w wiosce za- 
przyjaźnionych wikingów. * 
Rozszalałe morze unie- 
możliwiało powrót na wyspę, gdzie 
„ ukrył się przed złym światem wraz 
ze swą rodziną. Wystarczył jednak Ę 
> nawiedzony staruszek ze zwiercia- ly 
 dłem, by bohater nie bacząc na nie- | | 
, bezpieczeństwa, postanowił jak naj- * 
prędzej dotrzeć do swych bliskich. 
/ W wizji przyszłości ukazanej przez 
- wróżbitę Thorgal zobaczy bowiem, 
jak zabija własnego syna! 
Thorgal to gra przygodowa, w któ- 
'rej wszystkie czynności wykonuje- 
my za pomocą myszki. Wydawało- lub strzelenia w cel | 
by się, że w tak prostym i wypróbo: z łuku. Podczas 
wanym w dziesiątkach gier syste- strzelania dochodzi | 
mie nie da się nic zepsuć, jednak też problem z usta- 
firmie Gryo powiodło się to arcy. — wieniem się w odpo- 
trudne zadanie. Przedmioty i obiek  wiednim _ miejscu. 
ty, z którymi da się coś zrobić, są _ Nie wiadomo czemu, 
często słabo widoczne na ekranie, Thorgal często od- 
> a ich namierzenie poprzez badanie mawia na przykład 
".. terenu kursorem nie zawsze przy- _przestrzelenia linki, 
" nosi pożądane efekty. Nierzadko jeśli nie staje w wybranym przez 
twórców gry punkcie. 
Wspomniane problemy potrafią 
doprowadzić nas do szewskiej pa- 
*. sji, ale komputerowy Thorgal broni 
R u się niezłą, trzymającą klimat komik- 
su fabułą i zagadkami. Akcja roz- 
| kręca się w dobrym tempie i co pe- 
|.4 Ą wien czas wychodzą na jaw fakty 
| 


k. 


naszym - zadaniem 
jest trafienie dokład- 
nie w jeden piksel, by 
pojawiła się jakaś 
opcja, na przykład ; 
podniesienia czegoś 


+ 


sprawiające, że patrzymy na całą 
_ historię z nowego punktu widzenia. 
P? W grze często natrafiamy na róż- 
"a ne zagadki. Dzielą się one na trzy 
"grupy. Pierwszy i zarazem najła- 
Ź, /twiejszy rodzaj problemów polega 
4 na użyciu określonego przedmiotu 
w danym miejscu o właściwej po- 
| rze. Drugi typ to sekwencje zręcz- 
| nościowe, najczęściej spotykane 
podczas walki, w których szybko 
alli |ied Giżzze na Rówim. 


Wielki hokater komiksowy po raz pierwszy trafia X) 
na ekrany komputerów w swojej własnej grze M 
, przygodowej. Występ jest udany, ale zbyt krótki J p 


NU IE * 


przeciwnika (zwykle chodzi o strze- 
lanie z łuku do lin, przycisków i i tym - 
podobnych). Trzeci i najciekawszy 
rodzaj zagadek to łamigłówki i gry 
logiczne. Są tu: układanka 3D, plan- «= 
szówka oraz zmodyfikowana wer- 
sja Masterminda. Autorom udało sg 
się zbalansować wszystkie trzy ty- £ 
py problemów i w rezultacie Thor- , 
gal, pomimo wad związanych z in- 
terfejsem, okazał się całkiem uda- 
ną przygodówką. x 
Z grafiką jest gorzej. Po- 
stacie, animacje i prze- 
rywniki filrmowe nie na- 
leżą do najlepszych, 
choć niektóre tła mają 
ładną, komiksową styli- 
stykę. Ciekawym dodat- 
kiem jest komiks Rosiń- 
skiego, który odkrywa- 
my stopniowo wraz 
z postępami w grze. 
Zalety Thorgala prze- 
kreśla jedna, niewyba- 
czalna wada. Gra star- 
cza na nie więcej niż 
cztery godziny! W trak- 
cie zabawy rozmawiamy 
z zaledwie kilkunastoma 
postaciami - to po pro- 
stu wstyd. Kiedy Gryo 
wreszcie udało się zro- 
bić dobrą grę przygodo- 
wą, okazała się ona 
tak krótka, że wyda- 
nych na nią pieniędzy 
nie pożałują tylko za- 
możni i bezkrytyczni 
fani komiksu. 


gry: EGAN) 
przygodowa 
«88,90 


O co tu chodzi: wcielamy się w Thorgala, 
hy dotrzeć na rodzinną wyspę i uchronić syna przed 
za przez wróżkitę Śmiercią | 


Liczba graCZY: 
Średni czas gry: 4 godziny | 
|| Liczba postaci: 16 32 MB RAM, 
| | Ligzba obszarów w grze: 6 akceleratora 30 
Przemoc: śladowa ; || o z 16 MB RAM 


PII 400 Miz, 


| Ciekawe zagadki logiczne 


Santana ola zadana | 


nno 1508, podobnie jak sie- 
demnastowieczna poprzed- 
niczka, ponownie łączy cechy 
strategii typu 4xE (eksplora- 
cja, ekspansja, eksploatacja, eks- 
terminacja) ze strategiami czasu 
rzeczywistego. Po ich wymieszaniu 


RiŻ e i 7 (3 4 ( 
? bis ż (SCE ZWS 4 

| Ależ kurzą ci Indianie. Co wigwam, to * 

( chmura dymu. Ciekawe, co tam pichcą 


J Pewnie jeszcze wszyscy tam się znali. 
A Ach, te starodawne społeczeństwa 
| otrzymujemy skrzyżowanie The Set- j : zo EC 
tlers z Command G Conquer - oczy- k : . ADR BMEL TA Ek KAP wid. 
wiście z zachowaniem proporcji. | Największe zmiany pomiędzy po- | Ważnym elementem gry jest dyplo- | W sumie Anno 1503 to solidny, do- 
Grę osadzono na trójwymiarowych | przednią częścią Anno, a tą opisy. | macja - zkonkurencyjnymi państwa- | brze zaprojektowany świat godny 
planszach w rzucie izometrycznym | waną tutaj zaszły w grafice. Budynki mi zawiązujemy sojusze ekonomicz- polecenia każdemu fanowi strate- 
| z trzema typami zbliżenia kamery. | są ładnie zaprojektowane, a anima- ne i wojskowe, ustalamy trasy han- | gii. Gra jest niezła, choć niezbyt no- 
cja mieszkańców dlowe (niejednokrotnie nękane przez | watorska. Nie należy się tu oczywi- 
- naturalna. piratów), żądamy płacenia daniny lub | ście spodziewać idealnej zgodności 
Anno 1508 nie jest wypowiadamy wojnę. | z faktami historycznymi; gra idzie 
klasyczną militarną System ekonomiczny gry jest zbliżo- | raczej w stronę przygodową. | do- 
strategią. Godzimy ny do modelu z The Settlers. Gospo- | brze - potrafi zapewnić kilkadzie- 
H 


j 
! 
( 


j 
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się więc z mniejszą „ darka opiera się na łańcuchach siąt godzin niezłej zabawy bez przy- 
elastycznością jed- tłaczania detalami. 

nostek oraz ograni- dostarczane przez rolników, górni- | EA 
czoną liczbą do- ków i myśliwych surowce na półpro- ; 
stępnych rozkazów.  dukty i gotowe pro- 
Jednak w porówna- dukty. Łańcuchy po- 
niu choćby z Twier- dzielono na dziewięć 
dzą Anno 1503 nie kategorii: od żywno- 
musi się niczego ści, przez broń, po 


produkcyjnych przetwarzających | 


a wódkóze 


DARZ 


a AGA LEK G0iŁ2 


1 nas w spokoju. W przeciwnym razie... 


u wa Ea EBP wstydzić. 4 zioła lecznicze. KL EZ a "— ed | , 
J ma WAWA St YZ KA „AB Dać z SI 
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ff Producent: Rodzaj gry: strategi 
TE 17 | Sunflawers ekonomiczna 


„| * U IE Cena: 138 zł 
VY 1 1 | | 
Oj działo się wtedy, już obie Ameryki i zbliżano się _ landy, zaś później j a tu chodzi: o stworzenie jak najsprawni 
3; działo! Po odkryciu do Australii, zaś Rosja posze- hiszpańska Nie- 7w funkcjonującego społeczeństwa w realiach 
r ” Ameryki zaczęło się — rzyła swe włości o Syberię. zwyciężona Ar- oy = szesnastowiecznego świata 
kolonizacyjne szaleń:  Podbijająca Nowy Świat Hiszpaa mada legła na | 
stwo. Na podstawie nia powoli oddawała pole resz- dnie, ustępując śś w 
/ | traktatu z Tordesillas cie Europy. Najpierw przeciwko nowej potędze Ś | MNYMR| zn ą 
| Hiszpania dostała zie: jej panowaniu wystąpiły Nider- _ morskiej: Angli. FFI Budynki: PII 500 MHz, 
pono a Por „aRekięa ozpicnć JI ||. Jednostki wojskowe: 128 MB RAM, 


| tugalia na wschód od 

linii biegnącej dwa ty- 

siące kilometrów na zachód od 
>. Wysp Zielonego Przylądka. Her- 
nan Cortez podbił Kubę i Mek- 
syk, Francisco Pizarro równał 
z ziemią państwo Inków. Pod ko- 
niec XVI wieku nieźle poznano 


= so 


ła w okres rene- | —==— | 
sansu. Naprzód |M9na Lisa JI ż akceleratora 3D 


poszła technika wojenna, łuki 
i kusze musiały w końcu uznać 


wyższość broni palnej. i ) Brafika, jednostki | " Zi : 


Cortez 


Aha, i jeszcze jedno - w 1503 Ę a 
roku Leonardo da Vinci namalo- 3 ramy jedną cywilizacją 
wał Monę Lisę! 


Elka wojna m matyci 


a ryżowe, patrzący spode tha skośnoocy 
wieśniacy, miny, dżungla peina kąsających 


komarów i pułapek — czyli wakacje 1967 
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oza wojennym tematem i tytułem gra nie 
ma nic wspólnego ze słynnym filmem Olive- 
ra Stone'a. Stajemy na czele małego od- 
działu żołnierzy amerykańskich patrolują- 
cych dżunglę Wietnamu podczas konfliktu 
z przełomu lat sześćdziesiątych i siedemdziesiątych. Hi- 
storia opowiada o losach sierżanta Lionsdale'a, młode- 
go żonkosia, który w przerwach między misjami wywnę- 
trza się w pisanym przez siebie pamiętniku. 

W kolejnych misjach zaliczamy patrole, pacyfikujemy 
obozy wroga i organizujemy zasadzki na konwoje. A 
przynajmniej staramy się wykonać te zadania, walcząc 
z kiepskim sterowaniem i inteligencją naszych ludzi. 
Rozkazujemy podkomendnym biec, paść na ziemię 
i czołgać się oraz prowadzić ostrzał w kierunku wybra- 
nego przeciwnika. Potrafią też rozbrajać miny, 
kierować pojazdami czy wzywać wsparcie lotnicze. 


| B am z = R) 
'zotnierzy 
Bardzo szybko okazuje się, że o taktyce i strate- 
gii w Platoonie możemy jedynie pomarzyć. Nasi 
żołnierze prawie zawsze dowiadują się o obecno- 
ści wrogów dopiero w momencie, gdy ci już 
do nich strzelają. Jakby tego było mało, komendy 
wydajemy całym grupom, a nie pojedynczym lu- 
dziom. W rezultacie gdy Wietkong grzeje do nas 
5 zkilku stron naraz, dzielni amerykańscy żołnierze 
+ są w stanie skoncentrować ogień tylko na jed- 
nym przeciwniku. Misje stają się przez to wyjątko- 
wo trudne i aby zaliczyć niektóre z nich, uczymy 
się plansz na pamięć. Porażka. 
Nie za dobrze działa też inteligencja przeciwni- 
ków. O ile nasi żołnierze zgodnie z poleceniami pa- 
dają na ziemię i kryją się za drzewami lub krzaka- 
*. mi, o tyle Wietnamczycy stoją cały czas 
+ jak te bambusowe kołki. Rzadko które- 
mu stwórcy wlali tyle oleju do głowy, by 
przyszło mu na myśl skoczyć w trawę 
i postrzelać do nas z ukrycia. 
To zmarnowany pomysł na świetną 
/ grę. W swojej obecnej formie zainte- 
. resuje jedynie totalnych maniaków 
- wojny w Wietnamie, którzy przeżyją 
jakoś błędy koncepcyjne w.grze, głupo- 
tę przeciwników i początkowe proble- 
my ze sterowaniem. W zasadzie dobrze 
udało się wykonać jedynie grafikę, która co 
prawda nie jest jakaś nadzwyczajna, ale chwi- 
lami wygląda imponująco i trzyma klimat. 


E A CE 


- „zdarzył się wypadek. Kaprala 


j || Gracze: | 
| | 19 wroga: 70 | 
| Krew: 
| Przemo: jak ta na wojnie | 


road rz HEWASGRKJ 
sierżanta Lionsdale'a 
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Sesje aerobiku należą do moich _ - | 

ulubionych ćwiczeń w obozie. 
="Naprawdę polubiliśmy ten element- 

Bardzo nas to zbliżyło. Podczas 


" „gdy szorujemy brzuchami po 


trawie, zdarza się nam pogadać — - 
o rodzinach, pokazać kilka zdjęć - 
=" dziewczyn, a czasem nawet 
poczytać jakąś ciekawą książkę. 
Przy pajacyku jest już trudniej. 


_ Wyszliśmy na patrol i od razu 


Cooperdale'a w tylną część ciała 

ugryzła żmija. Facet był naprawdę -. 
„” bardzo roztrzęsiony. W dodatku 

nie mieliśmy pojęcia, czy toksyna 


© jest zabójcza. Tak czy siak, jako = 
_ dowódca musiałem zająć się 


Sprawą i wyssać jad. Nie wiem, 
czemu wszyscy dziwnie na mnie 


7 teraz patrzą. Zrobiłem swoje. 


Rodzaj gry: 
strategiczna 
Cena: 78 zł 


Digital Reality 
Wydawca: Genega 


| (a co tu chodzi: pelzamy naszym dzielnym 
pddziatem po krzakach Wietnamu i co jakiś czas 
strzelamy da wroga, który i tak pierwszy nas zauw, 


12) mó ŚL ŚL 
PIII 600 MHz, 
266 MB RAM, 

akceleratora 3D 


232 MB RAM 


ym razem będzie poważ- 
nie, bo ostatnio nie uka- 
zały się żadne polskie 
gnioty, z których mogliby- 
śmy się ponabijać. Do wy- 
ścigu o uznanie graczy stają dwa ko- 
nie z tej samej stajni, na dodatek po- 
dobnej maści. Zarówno Spearhead, 
jak i Battlefield zostały wydane przez 
Electronic Arts, obie pokazują też 
najważniejsze bitwy drugiej wojny 
światowej oczyma szarego żołnierza. 
Jedna z tych gier wyraźnie jednak 
wygrywa na polu rozrywki dla samot- 
nego gracza, podczas gdy druga 
przeznaczona jest przede wszystkim 
do zabawy w sieci. 
Czy te podobieństwa nie są zbyt sil- 
ne? Czy to przypadkiem nie ta sa- 
ma gra wydana dwukrotnie w celu 
wyciągnięcia złotówek z naszych 
portfeli? Czy działa Tygrysów nabi- 
te? Pistolety Thompsona przełado- 
wane? Do ataku!!! 


i 


; 3 wiedzialny za stery i działo, drugi 7 
za karabin na wieżyczce. Wsiadamy ; 


j Spe 
4 przez twórców gry. Ci popuścili wodze | 
s strzelamy z samopowtarzalnego dzia- j 


a 


| 
Battlefield Przepycł PWS graficzny | i Battlefield To gra stworzona do CE 
ę widoczny jest zwłaszcza w jak najlep | | zabawy w sieci. Na jednym serwerze | 

z szym przedstawieniu olbrzymich 1a j + spotyka się nawet 64 graczy, mimo : 


eld To podstaw podstawa rozgryw- : ś 
ki. Czołgi są naprawdę bezpieczne ) 
przed atakami uzbrojonych w pancer- > 
strzeni (oraz wody, ponieważ część bi- że polski wydawca gry dwukrotnie za- . 
tew toczy się na wysepkach Pacyfiku). || niża tę liczbę w informacji na pudełku. 4 
a Niektóre mapy są jednak zbyt do sie-7 > To wciągająca i i unikatowa rozrywka, 2 
- bie podobne, a wszystkie zrujnowane | i której nie da się porównać z Nocą in- 7 
: mace a wyglądają tak samo. ' ną grą sieciową. 


|! 
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ji Spearhead Oparta na p na programie ą Spearhead Uczestniczymy tylko ł 
gry Quake Ill oprawa wydaje się już ; E| w niewielkich potyczkach najczęściej - 
« lekko przestarzała, ale mapy zapro- = toczących się w miastach lub bazach ł 
; jektowano świetnie. Nie znajdujemy ł | wojskowych. Tryb Tug of War, w któ- 
tutaj dwóch takich samych miejsc, | * rym wypełniamy bądź przeszkadzamy 
ła przeciwpancernego, a w rank | > a układ okopów podczas ataku wAr-| | przeciwnikowi w wypełnieniu zadań, 


czałgiem T-34 rozwalamy przynaj- - denach pamiętamy jeszcze długie ty. to zabawa dla graczy przedkładają 
cych kameralną grę nad wielkie bitwy. 


fausty piechociarzy, tylko gdy sa] 
- w nich dwóch żołnierzy - - jeden odpo- | 
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jemy tylko w chwiłach przewidzianych | Ę 
fantazji, dzięki czemu w jednej z misji f 


[eg jaki oaRLdk ŁoobuAud to ak oto waówiwki 


ż ASY KE 


Battlefield i W zal zależności | od str stro - g Battlefield | Gra pr przez z swój. siecio- 
' ny, którą wybieramy, dysponujemy pa „ wy charakter mocno fałszuje obraz | * słynniejszych bitew drugiej wojny | 
3 eówicń aliantów lub Niemców. - > większości starć, przyznając na przy* 8 3 światowej przechodzimy z misji do mi : 
- Brakuje niestety giwer pozostałych : E kład przewagę taktyczną Niemcom i sji, nie wiedząc, dlaczego atakujemy | 
- państw Osi. W roli Japończyka też i i w bitwie o Stalingrad. Brakuje bardzo | | lub bronimy przyczółków. Mimo tego | 
ź strzelamy z niemieckich karabinów 7 3 istotnych dla drugiej wojny światowej ? 33 gra dostarcza niesamowitych emocji, 7 
maszynowych, a alianckie czołgi roz- | | 0 bitew sprzed wyprawy hitlerowców | i na przykład gdy za kierownicą dżipa | ł 
z CBA z ecorfewstów. w głąb Związku Radzieckiego HI podano ini ELE m 


> Battlefield Tryb pojedynczego 
- gracza został doczepiony ewidentnie 
Zna siłę. Programy udające graczy 
ś (boty) wprawdzie mają przebłyski ge- 
3 niuszu, ale stanowczo zbyt często gra- 
k ją zachowawczo lub wręcz bez sensu, ? 
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ą Spearhead fe Samotna zabawa to s 4 j Spearhead w każdym z z epizo- - j Spearhead Akcja gry zaczyna się | 
| esencja tej gry. Nie mamy nawet ; i dów dysponujemy innym uzbrojeniem. -: - 6 czerwca 1944 roku. Trwa operacja - 

| ułamka sekundy na ziewnięcie. Każda | Na początku gry na przykład uczymy | 3 Overlord, bierzemy udział w wielkim | j 
p misji to inny, fascynujący epizod | ; się strzelać ze słynnego stena. Drugi - 3 desancie spadochronowym w Euro- | 3 lustrujemy wszelkie zakamarki w po* - 

i końca drugiej wojny światowej, w któ Ę śetap to broń ściśle amerykańska, 3 pie. Potem trochę się twórcom poza- . * szukiwaniu ukrytych żołnierzy prze- 
7 rym bierzemy czynny udział. Tym ba! - wtym niesamowity ośmiostrzałowiec . - jączkowało: w grze walki w Ardenach ; ś ciwnika. Jednak przy drugim podej- | 
3 dziej więc szkoda, że poszczególne po- * Garand. Berlin zdobywamy z użyciem 3 toczą się tydzień. W rzeczywistości Jściu do gry emocje opadają - | 
$ ziomy są takie krótkie. ; 3 radzieckich zabawek wojennych. : 3 3 trwały kilkakrotnie dłużej. pź | wszystko rozgrywa się tak samo. ; 
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i Spearhead Napięcie nie opus 
i cza nas ani na chwilę. Gdy przedziera” ; j 
= my się przez ruiny Berlina, nerwowo 
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Spearhe 


3 w samym środku szturmującego | 
hea j | WERDYKT oddziału przeciwnika. 

Jeśli szukamy ciekawej roz- Z kolei Spearhead, chociaż po- | 
| rywki sieciowej, która za każ- *..  zornie podobny do Battlefielda, + 
dym razem dostarcza niesa- £«- © jest wymarzony do samodziel- + $ wać 
_ mowitych emocji, powinniśmy pf” nej zabawy. Zabawy nieste- + 
2 kupić Battlefielda i wskakiwać (4 ty stanowczo za krótkiej, ja 
= na najbardziej zaludnione ser- - £ / bowiem całą pasjonującą ; 
- A wery. Złudzenie uczestnictwa LA Lt " fabułę daje się ukończyć ; 
4w prawdziwej bitwie jest wręcz <3e' -/  wniecałe trzy godziny. | ra- 
3 niesamowite, szczególnie gdy © czej nie ma sensu grać po- 
3 umiemy skutecznie obsługiwać [ " _ nownie. Tryb sieciowy Spear. | 
3 wszystkie pojazdy. Niejedno star- heada przedłuża nieco żywot > 
| wygrał dobrze ulokowany - gry. ale nie wyróżnia się ni- 
-" operator działa samobieżne- [3 ' czym spośród podobnych in- 

go, który w krytycznej | ternetowych trybów umiesz- 
% chwili umieścił pocisk = czanych w setkach gier. 
> = IE 
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omputerowa odsłona ty- 

tułowej historii jest sła- 

biutka. Gra bierze z ory- 
ginału tylko postać Jekylla. 
Początkowo doktor jest miłym go- 
ściem prowadzącym własny szpi- 
tal psychiatryczny. Kilka lat wcze- 
śniej owdowiał i obecnie skupia 
się na wychowywaniu jedynej cór- 
ki. Sielankę przerywa burza, którą 
jeden z pacjentów wykorzystuje 
do wszczęcia buntu. Zazwyczaj 
spokojny Burnwell uwalnia szaleń- 
ców i podaje im stymulanty. Ma- 
niak porywa też córkę doktora. 
Ruszamy śladem porywacza. Rze- 
sze pacjentów, którzy zastępują 
nam drogę, obrywają laską lub 
menzurką z eterem. Biegamy 
po labiryncie korytarzy i szukamy 
dźwigni otwierających kolejne 
przejścia. Gdy wydostajemy się ze 
szpitala, okazuje się, że Burnwell 
wciągnął nas w zakrojoną na sze- 
roką skalę intrygę. Niestety roz- 
grywka nadal koncentruje się 
na rozbijaniu czerepów i poszuki- 
waniu przejść na kolejne etapy. 


Rozsierdzony Jekyll gotów jest 
zmienić się w Hyde'a i wykorzy- 
stać jego nieposkromioną siłę 
do odzyskania córki. 
Trójwymiarowa grafika w mrocz- 
nym klimacie buduje psychode- 
liczny nastrój gry. Obserwujemy 
nienaturalnie powykrzywiane ko- 
rytarze i przerażające wizerunki 
bohaterów - także tych po na- 
szej stronie. Ważne momenty ob- 
razują przerywniki filmowe. 


[gda na podsumowanie 
To gra ledwie przeciętna. Zabawa jest 


monotonna, a niespójna fabuła nie 
zachęca do biegania po opustoszałych 
korytarzach i obijania powykrzywianych 
ludzi potworów. 


Producent: In Utero / Cryo 
Polski wydawca: CD Projekt 
Wymaga: PII 400, 64 MB RAM 
Cena: 9,99 zł 


KI5S5 
| zręcznościowa 


k rtyści z kapeli KISS tym 


razem postanowili za- 

szaleć w psychodelicz- 
nym cyrku Dziecka Koszmarów. 
Chłopcy kolejno odwiedzają park 
rozrywki, a każdy z nich stawia so- 
bie za punkt honoru skompleto- 
wanie antycznej zbroi zapewniają- 
cej nieziemską moc. W ten spo- 
sób KISS pragnie doprowadzić 
do ruiny złego dyrektora cyrku. 


Odwiedziny artystów wzbudzają 
żywe zainteresowanie wśród pra- 
cowników obsługi technicznej. 
Zmutowane potwory tłumnie gar- 
ną się do muzyków, pragnąc zdo- 
być autograf i dopełnić lokalnej 
tradycji, która nakazuje utoczenie 
gościom choć kropli krwi. 

Rzecz jasna faceci z KISSA to 
prawdziwi twardziele i zawodo- 
wcy, którzy rozerwą publiczność, 
choćby przyszło im zagrać na by- 
le czym. W ich rękach miecze 
piszczą sopranem, rakietnice 


| Airport 
ekomomiczna 


| to by przypuszczał, że 
| budowa lotniska jest 


| taka prosta. Kupujemy 


|| kawałek pola i obstawiamy go ter- 
minalami pasażerskimi, hangara- 
mi i parkingami dla przyjezdnych. 
|| Nie zapominamy także o pasach 
startowych i zatrudnieniu perso- 
nelu. O tak przygotowaną płytę 
lotniska rozbijamy butelkę szam- 
pana i zaczynamy zarabiać. 

Najważniejsze jest zdobycie kon- 
traktów z firmami lotniczymi. Pla- 
nujemy terminy przylotów i odlo- 


| tów, zapewniając odwiedzającym 


nas maszynom odpowiedni park 


_ || serwisowy. Na początku nasz roz- 


(kład lotów świeci pustkami, ale 
przychodzi czas, że zastanawia- 
my się, jak upchnąć na naszym 
skromnym lotnisku jeszcze jeden 


|| samolot z Mombasy. 


Tłoczno robi się również w pocze- 
kalniach i na parkingach. Stara- 
my się nie irytować pasażerów 
zbyt długą odprawą i korkami 
na wyjeździe do miasta. Proble- 
mów nie brakuje, bowiem stale 


dudnią basem, a karabiny jazgo- 
czą kanonadą dźwięków. 


Psycho Circus: The Nightmare Chile 


Słuchacze żywo reagują na ser- 
wowaną muzykę, toteż w krótkim 
czasie scenę zalewają hektolitry 
krwi. Sceneria przygotowana 
w starszej wersji programu Lith- 
-Tech nie jest rewelacyjna, ale pa- 
suje do nastroju zabawy. Nasze 
uszy nieustannie atakują znane 
szlagiery z repertuaru występują- 
cych muzyków. Do gry dołączono 
także udany kissowy pinball. 


Zdanie na podsumowanie 
Brutalna strzelanina, w której 
hektolitry krwi mają maskować 


Silną stroną gry jest muzyka. 


Producent: Third Law 
Polski wydawca: Play it! 
Wyrnacgja: P 266, 64 MB RAM 
Gena: 49 zł 


słabiznę fabuły. Tu najpierw się strzela, 
potem ewentualnie pyta, o co chodziło. 


w 
[i * 
|- 

k 


wynikają jakieś nieprzewidziane 
komplikacje. Fatalna pogoda skut- 
kuje spóźnieniami samolotów 
i burzy wcześniej opracowane 
plany. Kontrolerzy żądają podwy- 
żek, a sprzątaczka - stałych do- 
staw papieru toaletowego. Wa- 
chlarz nieszczęść uzupełniają kie- 
szonkowcy grasujący w poczeka|- 
niach oraz terroryści straszący 
zamachem bombowym. 
Trójwymiarowa grafika jest bar- 
dzo niskiej jakości. Cóż z tego, że 
akcję podziwiamy z kilku kamer 
skoro obiekty przypominają tektu- 
rowe pudełka. Irytuje archaicz- 
na obsługa. Gdy obserwujemy lą- 
dujące samoloty, zupełnie tracimy 
kontrolę nad lotniskiem. 

Do gry dołączona jest encyklope- 
dia samolotów myśliwskich z cza- 
sów drugiej wojny światowej. 


| Zdanie na podsumowanie 
Mimo swej prostoty Airport Inc. jest 
interesujący. To tytuł dla miłośników 
strategii ekonomicznych, których nie 
razi schematyczna grafika i dosyć 
toporne sterowanie. 


Li u 16: Take 2 Interactive 
1: Play it! 

| aga: P 266, 16 MB RAM 
PETEEŁI 
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VWVarrior KiNYS 


|| niej krainy i postana- 


strategiczna K 
siążę Artos 
zaczyna ka- 


K rierę jak wie- 
lu władców: zdetroni- 
zowany i wypędzony 
z rodzinnych stron. 
Młodzieniec z grupką 


najwierniejszych ryce- 
rzy dociera do sąsied- 


wia odbudować potę- 
gę swej nacji. 

Tworzenie mocarstwa 
rozpoczynamy od pod- 
boju okolicznych tere- 
nów, tyle że zamiast 
palić wioski, pomagamy 
mieszkańcom i zyskujemy wier- 
nych poddanych. Chłopów wysyła- 
my do zbierania materiałów 
i uprawy roli. Rozbudowujemy 
osady, by szkolić kolejne rodzaje 


| wojska i przygotować się na roz- 


prawę z sąsiadami. 

Najciekawsze są bitwy. Ogromne 
znaczenie ma ustawienie szyku 
bojowego i wykorzystanie ukształ- 
towania terenu. Klin jazdy rozbija 


ich 


w proch szeregi rywala, o ile nie 
szarżujemy pod górę. Jeśli wróg 
przeważa, zbijamy się w okrąg 
i próbujemy wciągnąć część sił 
przeciwnika w pułapkę. Gudów 
dokonują łucznicy, bo komputero- 
wy przeciwnik nie zawsze reaguje 
na grad strzał. Akcja toczy się 
w czasie rzeczywistym, ale każdej 
jednostce można wydać kilka ko- 
lejnych rozkazów. Szkoda tylko, że 
sterowanie jest mało intuicyjne. 


Zdanie na podsumowanie 
Warrior Kings to gra o prostym 
pomyśle, ale bardzo udanej realizacji. 
Zwrócenie uwagi na wpływ szyku 

i ukształtowanie terenu sprawiło, że 
starcia wypadają realistycznie. 


Producent: Black Cactus 
Polski wydawca: CD Projekt 
VWVymaga: PIl 450, 64 MB RAM 
Cena: 49,90 zł 


cam 


oseph, Pan mój i moich 


Surmmnoner 
braci, od urodzenia nosi 


RPG 
4 znamię na ręku. To znak, 


że jest zaklinaczem - przywołuje 
takie jak ja demony z naszego wy- 
miaru. Powiadają, że to właśnie 
owo znamię przywiodło w te okoli- 
ce żołnierzy z królestwa Orenii. 
Dotychczas nie wiadomo, czego 
chcą od mego Pana, ale pewnie 
chodzi o wypadek z młodości, gdy 


(śś 


CIOwv; | 
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licja po raz kolejny od- 
wiedza Krainę Czarów. 
Tym razem jednak bie- 


= | rze ze sobą długi nóż i postana- 
_ | wia zaprowadzić porządek w baj- 


| kowym świecie. 

| Ale miejsce, do którego trafia, to 
| nie sielankowa kraina baśni. Tu 
| bezwzględną władzę sprawuje 
| Królowa Kier wysługująca się ta- 
|liami kart. Władczyni natych- 
| miast nasyła na nas papierowe 
/ kartoniki wymachujące wielkimi 
|halabardami. Ochota na figle 
| przechodzi nieprzyjacielskim słu- 
gusom już po kilku ciosach no- 
żem. Alicja jak burza prze do 
przodu, omijając coraz dziwniej- 
sze pułapki. Nieustannie skacze- 
my, wspinamy się i balansujemy 
na ruchomych kładkach. Ciągle 
też napotykamy nowe zagadki 
i niebezpieczeństwa. 

Mroczny klimat budowany jest 
konsekwentnie i z powodzeniem. 
Wnętrza przypominają obrazy 
z sennego koszmaru. Abstrakcyj- 
ne kombinacje kolorów i kształ- 


2 m 
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Joseph wezwał mieszkańców me- 
go wymiaru, by chronić swą wio- 
skę przez najazdem łupieżców. Był 
wtedy młodym zaklinaczem i nie 
opanował mych krewkich pobra- 
tymców. Bestie wymknęły się 
spod kontroli i posiekały nie tylko 


„_ bandytów, ale i wieśniaków. 
, Od tamtej pory mój Pan błąka się 


po świecie, dźwigając piętno hań- 
by. Ciągle doskonali swe umiejęt- 


/ ności i jest w stanie kontrolować 


coraz silniejsze stwory. Staram 
się zawsze mu pomagać, ale 
na mą naturę nic. nie poradzę. 
Gdy Joseph słabnie lub zostaje 
ogłuszony, zaczynam hasać. Zda- 
rza się, że pokaleczę któregoś 
z członków drużyny. Tych zaś jest 
niewielu, a do tego każdy ma inne 
specjalne umiejętności. 

Ruchliwa kamera nie zawsze uka- 


| zuje nasze poczynania z właściwe- 


go punktu. Przeszkadza to szcze- 
gólnie w miastach, gdzie widok 
zasłaniają wysokie budynki. Za- 
wsze mamy możliwość ręcznego 
korygowania położenia kamery, 


American MCGE 


[Alice Americana McGee to twarda 


któremu gramy z przyjemnością. 


U 


tów robią niesamowite wrażenie. 
Spotykamy wiele postaci znanych 
z książek o Alicji. Znikający Kot, 
Biały Królik czy Kapelusznik nadal 
są naszymi sprzymierzeńcami. 
Ale spotkania z nimi mrożą nam 
krew w żyłach, bo zdeformowane, 
abstrakcyjne wizerunki postaci 
z gry przywodzą na myśl potwory. 
Trudno uwierzyć, że szczerzący 
zęby i głupawo chichoczący kocur | 
naprawę dobrze nam życzy. 


lice 


| 
| 
| 
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Zdanie na podsumowanie 


dziewczyna pasująca do koszmarnej 
krainy, w której się znalazła. Brawa dla | 
twórców za dopracowany klimat, dzięki | 


Electronic Arts 
Cenega Poland | 
PIl 350, 64 MB RAM 
34,90 zł 


ale przez to nie możemy się sku- 
pić na walce. Na szczęście na 
nasz rozkaz zatrzymuje się czas, 
a wtedy mój Pan spokojnie wydaje 
wszystkim precyzyjne rozkazy. 


Zdanie na podsumowanie 
Summoner to gra o wciągającej fabule 
i dobrych scenach walki. Ciekawie 

prezentuje się także rozwój bohaterów. 
Wśród wad wymienić należy utrudnione > 
sterowanie i pustawe scenerie. 


Producent: Take 2 Interactive 
Polski: Play it! 

M/vmaca: P 266, 16 MB RAM 
Cena: 34,99 zł 
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W grudniowym numerze porów- 
nywaliście dwie gry Mo One Lives 
Forever 2 i Nina: Kroniki Agenta. 
Porównywanie NOLF-a 2 do - jak 
to sami napisaliście - wschodniej 
jakości to czysta głupota. My sa- 
mi Niny byśmy nie porównali na- 
wet do windowsowego Sapera, 
który przynajmniej ma trochę 
sensu. To, że w NOLF-ie 2 jest 
ogromna liczba broni i przeróż- 
nych gadżetów, a wy nie potrafi- 
cie się w tym połapać, świadczy 
tylko o waszym ilorazie inteligen- 
cji. Dziwi nas tylko, że według wa- 
szej opinii Nina zwyciężyła, więc 
się zastanawiamy nad waszym 
doświadczeniem i trzeźwością 


podczas pracy. 
Jaskier 64 Ka3or 


Na szczęście korespondencja do 
nas zawierała tylko kilka takich li- 
stów, co znaczy, że prawie wszyscy 
czytelnicy PLAYA zrozumieli nasze 
pojedynkowe żarty (albo nie chciało 
im się napisać listu z protestem]. 
Nie narzekamy na nasz iloraz inteli- 
gencji. Zsumowane IQ wszystkich 
osób pracujących nad PLAYEM utrzy- 
muje się na poziomie normalnie roz- 
wijającego się człowieka. 
Zamieszczamy tu dwa przydatne 
w zrozumieniu idei naszych pojedyn- 
ków słownikowe hasła: sarkazm - 
szyderstwo, kpina, złośliwa ironia. 


KMW 


Q 


Q 


Od razu też drugie: ironia - ukryta 
kpina (drwina) z kogoś lub czegoś, 
ujęta między innymi w formę pozor- 
nego uznania, akceptacji, aprobaty. 


Mam problem. Gdy gram w Ma- 
fię, w niektórych misjach mam 


dźwięk, a w większości nie mam. | 


Poza tym gdy mam dźwięk, nie 
słychać odgłosów strzałów, ha- 
mowania i innych takich. Także 
myszka chodzi mi jak pijana. 

Spaidey 
Prawdopodobnie masz płytę główną 
z wbudowanym układem dźwięko- 
wym AC97, który musiał podpaść 
Mafii. Pomaga ściągnięcie now- 
szych sterowników z internetowej 
strony producenta płyty. Lekiem na 
pijącą myszkę będzie prawdopodob- 
nie wyłączenie sprzętowego kurso- 
ra w ustawieniach gry. Opisywane 
przez Ciebie objawy mogą być także 
spowodowane faktem, że Twój kom- 
puter jest dla Mafii za wolny. 


Mój kolega ma komputer z proce | 
sorem Pentium 4 o szybkości | 
1,3 GHz, 128 MB, kartę GeFor- || 
ce2 z 32 MB i gry takie jak GTA III, niu 


Spider-Man mu nie chodzą. A mój 
drugi kolega ma Pentium Il 233 
MHz, 96 MB RAM, kartę GeFor- 
ce2 z 32 MB i mu te gry chodzą 
płynnie. Dlaczego tak się dzieje? 


Wymienione gry nie działają dobrze 
na pierwszej konfiguracji, jeśli kole- 
ga nie uaktualnił sterowników do 
karty graficznej i pakietu DirectX. 
Ale płynne GTA III na PII 233 MHz? 
Nie mamy pojęcia - to chyba działal- 
ność sił nadprzyrodzonych. 


Wasze odpowiedzi na listy bywa 
| ją ostatnio trochę dziwne. Może 
dziadek Jojoya jednak odrzuci ko- 
mentowanie gier i zajmie się od- 
powiadaniem na listy? 
OG7bond— 
Odpowiedzi są dziwne, bo zajmuje 
_ się nimi dziwny redaktor. Zawsze 
przychodzi do pracy w czarnej ko- 
szuli i od razu zamyka ż 
się na klucz w swo- 
im gabinecie, skąd 
dobiega nas po- 
tworny zgiełk, rzę- € 
żenia, potępieńcze 
wrzaski i charkoty. 
Listy do PLAYA wsu- 
wamy mu przez 
szparę w drzwiach. 
Gdy zbliża się termin ich dostarcze- 
nia, ów redaktor tą samą drogą wy- 
suwa dyskietkę z tekstem. Oczywi- 
ście na tym tle informacja, że ów re- 
daktor wypowiada się o sobie sa- 
mym wyłącznie w trzeciej osobie, nie 
jest niczym zaskakującym. 
Na koniec jeszcze uwaga dla Jaskra 
6 Kadora z pierwszego listu: nie 
bierzcie poważnie powyższego aka- 
pitu, a także zdania o łącznym IQ za- 
łogi PLAYA. Poszukajcie w słowniku 
hasła autoironia (nie ma ono nic 
wspólnego z samochodami). 
No i jeszcze jedno. Nie chcielibyście 
czytać odpowiedzi dziadka Jojoya. 
Uwierzcie nam na słowo. 


02-671 Warszawa 


Mam 


JOJO+, POwiEDZ Mi, DLACZEGO 
BOLO WYNOSI Z DOMU NASZEGO 


L) z dopiskiem na kopercie: 
PYTANIE 


nasz adres e-mail: 


y kiedyś multiplatformowi, 


cydował rynek i dyskusję na temat za- 
sadności tego ruchu uważamy za za- 


wydania specjalne PLAYA. 


dnych kilku miesięcy pi- 


Ę 


4 
| 
| 


mkniętą. Być może w przyszłości wró- 
cimy do gier konsolowych, tworząc 


Rozdajemy masę prezentów / 
w prenumeracie (kubki z Jo- 
joyem i Padiem) i naszych konkursach 
(gry jako nagrody). Więcej już nie da- 


my rady, dlatego nie proście nas o wy- 
słanie (w drodze wyjątku) gier, akceso- | 


riów, opisów czy kodów. 


Czytamy wszystkie listy i e-maile 
od Was, na wiele z nich odpowia- | 
damy, ale nie dalibyśmy rady odpisać na 


wszystkie, bo tworzenie PLAYA zajmuje 


nam naprawdę dużo czasu. Wybaczcie, | 


Podawane przez nas w zapowie- 
dziach daty premier gier są praw- 
dziwe w chwili powstawania artykułów. 
Do czasu, gdy je czytacie, mogą jednak 
ulec zmianie. Podobnie jest z testami 


| jeśli nie otrzymacie odpowiedzi. 


ukończonych gier: staramy się robić je | 
wcześniej, byście mogli przeczytać 


o nich w momencie, gdy trafiają na pół- 
ki. Często jednak plany wydawnicze 
polskich firm zmieniają się w ostatniej 
chwili — nie mamy na to wpływu. 


a 


obierać plakaty 


listach. Jednak nie obie- 
iimy wszystkie Wasze 


wszystkie rozsądne propozycje i bar- 
dzo dziękujemy za ich nadsyłanie. 


NIE WYNOSI TYLKO 
KRADNIE, HE, HE! 
KOMPA? 


JOJOY 
i PADIE 


by BOBY PERU 


CALY CZAS NARZEKASZ, ŻE MASZ ZBYT WOLNY SPRZĘT. 
WPADLIŚMY wIĘC Z BOLEM NA POMYSŁ, 

ŻE SFINGUJEMY KRADZIEŻ | NA- 

CIĄGNIEMY TOWARZYSTWO UBEZ- 

PIECZENIOWE! ZA TĘ KASĘ Ku- 

Pm Nowy A BoLO 

SPRZEDA KOMPA NA RYNKU 

| TEŻ BĘDZIE ZADOWOLONY! 


Ufamy 


KTOŚ Mi Z PARKINGU BEEMKĘ 
PODPROWADZIŁ.. 2 WASZYM 


TEN BOLO To ŁEBSKI GOŚĆIII ZA TAKI USZCZERBEK NA 
ZDROWIU DOSTANIEMY OD TOWARZYSTWA FORTUNĘ! 
I TO LEGALNIE! 


jumpumy 


gry, dema, łatki, ta- | 
nne dodatki na naszej | 
lie do Waszych potrzeb 


o po prostu niemożli- 
brać pod uwagę | 


> 
UE 


ZAMAWIAJĄC 


ROCZNĄ * 


PRENUMERATĘ 
DOSTANIESZ 
KUBEK GRACZA 
Z LIMITOWANEJ 


SERII PLAYA 


Prenumeratę 
możesz 
zamówić 

od dowolnego 
numeru na: 


kwartał [3 numery]: 


E. pół roku [6 numerów]: 


rok [12 numerów 
+ kubek graczajł: 


WYSTARCZY 


TYLKO: 


Wypełnić zamieszczony formularz 


Przesłać go pocztą pod adresem 
Axel Springer Polska Sp. z o.o. 
02-303 Warszawa 79 

skr. poczt. 229 


lub faksem pod numer: 
[O prefiks 22] 608 40 07 


możesz też zamawiać 
telefonicznie: 

[O prefiks 22] 608 40 02 

lub 0801 120 003 

e-mailem: 
prenumerata©axelspringer.com.pl 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu 
zamówienia wysyła do zamawiającego 
wypełniony blankiet przelewu/ wpłaty 
gotówkowej w celu dokonania płatności. 
Realizacja zamówienia rozpoczyna się po 
wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. 
Koszty manipulacyjne związane z doko- 
naniem wpłaty ponosi zamawiający. 
W wypadku prenumeraty koszty wysyłki 
ponosi wydawca, zaś w wypadku egzem- 
plarzy archiwalnych — zamawiający. o 
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REECE RE ZERA JOE DT RZEZ OO 00 TCE GCTETOEE 
HARRY POTTER I KOMNATA TAJEMNIC | 


Jako prawdziwi gracze znamy ból przekopy- 
wania się przez sterty gazet w poszukiwa- 
niu kodu na nieśmiertelność do zręczno- 
ściowego hitu z końca 1998 roku albo me- 
tody na dostanie ultrarzadkiego młota bo- 
jowego z pierwszej części Baldur's Gate'a. 
To praca dobra dla górników amatorów, 
a nie dla ludzi, którzy w tym czasie zrobili- 
by wirtualny napad na bank, wygrali rajd 
Monte Carlo czy dokonali rytualnej dekapi- 
tacji czerwonego smoka. 
Dlatego chcemy pomóc wszystkim kompu- 
terowym maniakom. Zebraliśmy w jednej 
poręcznej książeczce triki do najlepszych 
i najbardziej znanych gier, jakie ukazały się 
w ostatnich kilku latach. Liczby mówią za 
nas: 195 ułożonych alfabetycznie gier, 


a 


Teraz zmieniamy wszystkie liczby, którymi kończą się linijki 


kład ostatnia z nich powinna wyglądać tak: 
temu ilość energii, którą tracimy po trafieniu przez przeciwników, jest bardzo mała. 


i na 01. Na przy- 
. Dzięki 


AMERICAN MCGEE'S ALICE 


Wpisanie hasła 
lub ( LEJENLETU 
wszystkie bronie. 


Jeśli życie po drugiej stro- 
nie lustra jest dla Alicji 
trochę zbyt ciężkie, wpisu- 
jemy hasło 


Alicja przeszła już przez 
magiczne lustro. Czemu 
nie miałaby więc przecho- 
dzić przez ściany? Wkle- 
pujemy | i bez 


ponad 3750 sprawdzonych, działających taj- 
nych kodów, 114 stron. Ani jednego zbędne- 
go słowa i... tylko 9,80 złotych! 

Encyklopedia PLAYA już w kioskach, a w niej 
kody między innymi do gier: Aliens vs. Preda- 
tor 2, Beach Life, BloodRayne, Colin McRae 
Rally 2.0, Dungeon Siege, FIFA Football 
2003, Grand Theft Auto III, Hitman i Hitman 2, 
Icewind Dale i Icewind Dale II, Mafia, Medal of 
Honor: Allied Assault, Medieval: Total War, 
Messiah, Myth, Myth Il i Myth III: Era Wilka, 
Morrowind, Need for Speed: Hot Pursuit 2, 
Neverwinter Nights, No One Lives Forever 2, 
Prisoner of War, Red Faction, Skoki narciar- 
skie 2002: Polskie złoto, Spider-Man, Soldier 
of Fortune 2, Unreal Tournament 2003, Tony 
Hawk's Pro Skater 3 i wielu innych. 


PRS ZOT TE TEAZGRERRY O, 
WARRIOR KINGS 


Wpisujemy kod 
my najpotrzebniejsze surowce. 


i dostaje- 


Wklepujemy 
przed nami tajemnic. 


i mapa nie ma 


Nasze jednostki stają się silniejsze, gdy wpi- 
sujemy kod : 


problemów przechodzimy 
przez każdy mur 


Aby spoglądać na świat 
oczyma Alicji, wpisujemy 


Gdy chcemy powrócić 
do widoku zza pleców, 
wklepujemy 


Jeśli napięcie jest dla nas 

zbyt wielkie, wpisujemy 
i wrogowie 

przestają nas zauważać. 


Wpisujemy kod / 
zamiast M podając nazwę 
z listy: 


Jeśli nasze aktualne wypo- 
sażenie nas nie urządza, 
wyczarowujemy sobie do- 
wolny przedmiot. Wystar- 
cza wpisać , za- 
miast podając jedną 
z nazw znajdujących się na 
poniższej liście. 


= 
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| UNREAL TOURNAMENT 2003 | 


iertelność 
Walsiajayi Jod i nic poza nudą nam nie grozi 


Latanie 
Po wklepaniu kodu fly zaczynamy unosić się 
nad ziemią. Gdy chcemy znów chodzić, wyłą- 
czamy latanie kodem walk 


Przechodzenie przez Ściany 
Kod ghost sprawia, że bezproblemowo 
przechodzimy przez ściany 


Amunicja 
Zastosowanie kodu Giro daje nam 
masę amunicji do każdej broni 


Wszystkie branie 

Nasz arsenał natychmiast powiększa się po 
wpisaniu poręcznego kodu AlilweapOons 
Widok zza pleców 


Wpisujemy kehincwview 1 i zmienia nam 


się sposób patrzenia na świat 


(GGSEDEEIE tw) 
KURKA 
| WODNA 2 


niana tempa 
by spowolnić grę, waademy 2 JEJLCMAJ 
żeby ją przyspieszyć - slomo 2.0 


Jak ryby 
Aby oddychać ER wndą, wklepujemy tajny 
kod €FHf2. j 


Niewidzialność 

Po zastosowaniu kodu iMVisible tru 
steśmy niewidzialni! Aby PODDE stać się 
widocznymi, wpisujemy invisible false 


Te |EpOr tacja 
W miejsce, które wskszuje celownik, przeno- 


si nas kod teleport 


Zwycięstwo 

Kod skipameatch wygrywa za nas 
aktualną misję 

Likwidacja 

Wszystkie boty na planszy li- 
kwiduje kod Kilibots 


Lisza 
Absolutną ciszę na polu walki za- 
pewnia kod Hłausesounceds 


AIRLINE TYCOON 


W trakcie gry wpisujemy poniższe tajne kody 


Najtrudniejszym elementem gry jest 
trafianie do celu Aby ułatwić sobie 
| zadanie, podczas polowania pauzuje- 
my grę. Obraz zatrzymuje się, ale my 
wciąż poruszamy celownikiem. Usta- 
wiamy go więc na wybranym celu, 
znów wciskamy przycisk pauzy i bły- 
skawicznie strzelamy. Dzięki temu 
fortelowi trafiamy nawet najszybsze 
i najmniejsze ptaki W ten sam spo- 
sób radzimy sobie też z lecącymi 


w naszą stronę jajkami 


Więcej forsy! 
Podczas gry przytrzy- 
mujemy przycisk 
|Shift i wpisujemy 
kod 6789. Na ekra- 
nie pojawia się wtedy 
napis oznajmiający 
włączenie kodu. Teraz 
wciskamy Alt + € 
ji dostajemy dodatko- 
| we pieniądze. 


Działanie 

| wybór poziomu 

więcej ludzi na lotnisku 
na lotnisku nie ma ludzi 
więcej forsy 

zwiększona reputacja 
lotnisko się rozwija 
włączenie ułatwień 

nie mamy długów 
widzimy wszystkie loty 
ludzie poruszają się szybciej 
widzimy myśli pasażerów 
wygrywamy misję 


Kod 
atmiss all 


crowd lub MiSS t1erowcd 


- panie 


donaldtrurj 
famous 

ox pancder 
merntat 
node5bts 


showall 


SUMMONER 


Dodatkowy film 

Uruchamiamy grę i wybieramy 
opcję Credits. Następnie 
wciskamy klawisz ES€. Tersz 
oglądamy film pokazujący au- 
torów Summonera podczas 
zabawy w grę fabularną 


FUMNIMGTCH 
hubblegum 
wimrMimne 


Zaprzyjaźniony serwis PlanetaSMS uruchomił nową usługę: wysyłanie taj- 
nych kodów do gier na telefony komórkowe. Kiedy potrzebujemy kodu do 
jakiejś gry, a pod ręką nie ma akurat Encyklopedii PLAYA, po prostu wysy- 
łamy pod numer 7259 SMS-a o treści GRA TYTUŁ, oczywiście zamiast 
wyrazu TYTUŁ wpisując tytuł gry. Aby zamówić na przykład kody do gry 
Zeus, wysyłamy SMS-a o treści GRA ZEUS. Koszt usługi to 2,44 złotych 
(z wliczonym VAT-em). Jest ona dostępna we wszystkich sieciach komór- 
kowych. W bazie są kody do ponad 720 gier i ciągle dochodzą nowe. 


AJNE 


= 
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j 007 NIGHTFIRE 


liwaga! Aby d 
wać tajnych 
niamy zawart 
z plików gry. 
edytorem tekst 
plik auto 
znajduje s 


Teraz podczas rozgrywki wci- 
SELWALEWIEF (pod Esc) 
i w pojawiającej się konsoli wpi- 
sujemy poniższe kody. Po każ-. 
dym z nich wciskamy Enter. 


Nieśmiertelność 
Wpisujemy god 
umiera nigdy. 


Ekwipunek agenta 
Wszystkie rodzaje broni, ga- 
dżety i amunicję do używanych 
akurat giwer dostajemy po uży- 
ciu kodu fmfaulst 


i Bond nie ą 


4.34 
1432 


Przechodzimy przez ściany 
Tajny kod MoCElip powoduje, 
przenikamy przez ściany, ale gdy się 
w nich znajdujemy, nie widzimy wy- 
łączników alarmów, kamer i ludzi 


że 


Niewidzialność 

Aby Bond zniknął z oczu wszystkim 
swoim wrogom, stosujemy tajny 
kod NOtArget 


Bond lata 
Kad fly powoduje, że Band wylatu- 
je w powietrze. | to nie po wybuchu 


Wybór poziomu 

Piszemy MEI X, w miejsce X po- 
dając którąś z poniższych nazw po- 
ziomów, aby się tam natychmiast 
przenieść. 


s "m1 _austrie 
[LLL  austric „m2_a 


field01 m2 _dirfieldo2, 


p is siand- 
2 m7 _is- 
isilando4, 
amcic 7 _isiand- 
3_Mi issile01 
dle 02, ma 


OT. ET. 


my 


„mis: s 


Wszystkie rodzaje br 
Kod give X daje nam broń, której 
kod wpisujemy w miejsce X. 


Z 


| oszukiwać. 
| szybciej, żołnierze zapadają się 
| pod ziemię i tak dalej. 


8 


| Tonie freak tajnych kodów wymaga zmia- | 

| ny zawartości jednego z plików gry. Dawolnym edyto- |. 

| rem tekstu otwieramy plik slotX.n, w którym X ozna- X 
| cza numer naszej gry. Plik znajduje się w katalogu Npro- 

p ject nomadsN run) save. olala tem aoi z tekstem 


| Snarartafacts na.SetR 


YXGI 


„POICLS 


w się z czedak 
 aiCheats.code, a na 
triki ńw. Caty kod powinien 
| aiCheats.cod 

|Uwa mani K sji dz 


wania 


| |niepar tacja 

/ WalkingiswayTooTire- 
| SOMIE - ten kod przenosi nas 
| w miejsce, które wskazujemy 
| celownikiem. Ale nie zawsze: 
| czasem może to spowodować 
| zawieszenie się gry. 


| "Boty oszukują 


canCheatToo - po 


| wpisaniu tego koda LECING 


| puterowi przeciwnicy zaczynają 
Ich czołgi jeżdżą 


| Bez wrogów 


Jonathan.Gustavsson 


| ten miły kodzik likwiduje wszyst- 
| kich po 


code Jonath an.Gu: 


Jeśli chcemy obejrzeć statysty. | 
ki żołnierzy sterowanych przez. 
komputer, wpisujemy kod THe- 
AliSeeingEyeOfTheAi- 


| 
Programmer. 


Broń ma j Zal 

Mamy dość ię DA 
żołnierzy? Zjadają za dużo. 
mocy procesora? Likwiduje ich | 
wszystkich (naszych też!) Az 


Thomas.S 


150WĘ 


ki coldenbo | 
Aby pojawili się z śakóotem. ła. | 
dujemy poziom od początku. 


Nieśmiertelność 


Nasz żołnierz nie ginie po wkle- | | 
sida przez nas tajnego kodu. | 


Tobias.Karisson 


zza 


/ ich do swojego zespołu. 


| NBA LIVE 2003 | 


Na ekranie tworzenia zawodnika wpisujemy poniższe kody jako na-| 
|zwiska koszykarzy. Odblokowujemy wtedy hiphopowców, którzy 
| stworzyli ścieżkę muzyczną do gry. Pojawiają się oni w me- 

| nu niezatrudnionych graczy. Stamtąd 5 biz 
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TAJNE 


SOLDIERS OF ANARCHY 


Wpisujemy 


Wpisujemy kod wi ] i przechodzimy do następnej misji. 


Podajemy imię 


Wpisujemy kod 19g. Teraz, przytrzymując 
klawisz Ji wciskając lewy przycisk myszki, uszkadzamy obiekt, 
na który klikamy. Aby uleczyć dowolnego żołnierza, przytrzymujemy 
klawisz Shift i wciskamy lewy przycisk myszki. 


Wpisujemy 


Przedstawiamy się jako r. Wpisujemy Wark It. 


Nytączenie HUD-a 
Wpisujemy imię Ą Wpisujemy imię Wo Dogs 


Po wklepaniu krótkiego hasełka 1 za pomocą klawi- 
szy T i Z zmieniamy prędkość, z jaką biegnie czas w grze. 


Kod imraoeri czyni nas nieśmiertelnymi. 


NIGDKOÓNŃ iniższe kody. Następ- 
Puste magazynki? Wpisujemy 


Skład drużyny powiększa o nowego wojaka kod 


Przydatne w grze hasło powoduje, że nasz garaż 
zwiększa się o jedną sztukę z u rodzaju BRE występują- 
cych w grze. > 


Komplet wy- 7 FTR" 
posażenia po- 
trzebnego naszemu 
dzielnemu zwiadowcy 
daje nam tajny kod 


[EGIWNII Imiana strony 
Kod itweir powoduje, że gdy Piszemy IZMMEMG i po kliknięciu na 
wciskamy klawisz PP, mamy dostęp kolor gramy inną stroną konfliktu. 


do jednostek przeciwnika. CE 
Ddkrycie mapy 
Kod supervizor odkrywa mapę. 


Pięćdziesiąt tysięcy sztuk drewna, 
jednostek jedzenia, kamieni, złota,  MOŃCZYMY poziom 

żelaza Lweała OZNI, wklepu- Po wpisaniu WIETORY kończymy 
jąc kod money. zwycięstwem aktualną misję. 


wciskamy A It + €. 


Karabin. Alt + K pozwala nam budować bezwydatku surowców. 


wąs przydatne 100 punktów popularności i i niebagatelną kwotę 
100 sztuk złota daje nam wciśnięcie Alt + X. 


W czasie pierwszej wojny 
światowej wiele ran było 
śmiertelnych, ale tajny kod ' 
leatounga odnawia na- 
sze zdrowie, nawet gdy 
mocno oberwaliśmy. 


PBINY 


lagazynEek 
Walka pochłania dużo amu- 
nicji. Problemy te rozwiązuje 


kod blineerx. 


g 
U 


Wszystkie przedmioty daje nam prosty kod supplies 


Wszyscy zawódnicy 
Aby zagrać tenisistami oznaczonymi jako 
Other Tennis Players, klikamy na Exhibition, 
wpisujemy podane niżej kody krajów, z których 
będą pochodzić nowi zawodnicy, i naciskamy 
Enter. Oto kody: 

NED, SUI, CRO, CAN, IND, BRA, ITA, 


Sekretne menu 

Na ekranie opcji przytrzymujemy lewy Shift i 
wpisujemy desertwatch. Na ekranie 
pojawia się sekretne menu opcji. 


Aby zagrać nawymi, prawdziwymi zawod- 
nikami, wchodzimy do menu tworzenia 
nowego gracza i jako jego imię podajemy 
jedna z poniższych 

Adam Hall, Alfie Michaud, Barry 
Richter, Ben Simon, Blake Belle- 
feuilie, Brad Moran, Brian Su- 


JPN 


Uruchamiamy grę z parametrami: +set developer +set ui_ console 1 
+set cheats 1 +set thereisnomonkey 1 +set cl pluyintro O 
i podczas gry wciskamy —. Pojawia się okno, w którym wpisujemy kody 


Nieśmiertelność 
By nasz wojak stał się nieśmiertelny, wpi- 
sujemy kod dog. 


Uzdrowienie 
Wpisujemy kod fullheal albo jego 
brata bliźniaka fullhealel. 


Przechodzenie przez Ściany 
Aby dostać się do budynku przez ścianę, 
wklepujemy kod moclip. 


Puste pole walki 
Zamiast chować się za rogiem, używamy 
kodu notarget i znikamy. 


Widok zza pleców 

Aby popatrzeć na plecy naszego wojaka, 
wpisujemy toggle cyg_3rd_person. 
Teraz mamy lepszy przegląd pola walki! 


Deszcz odznaczeń 
Gdy wpisujemy w oknie poniższe kody, 
dostajemy odpowiednie medale 

seta g eogmedal2 "1", seta 
g_eogmedali "1" seta yg_eog- 
medalio "1" seta g_medali5 
"1" seta g medalą "1", seta 
g_ medaiż "1" seta g_ medali2 
"1" seta g medali "1", seta 
g_medaio "1". 


therby, Chris Ferraro Corey 
Hirsch, Dave Morisset David 
Nemirovsky Derek Mackenzie, 
Eric Fichaud, Evgeny Konstanti- 
nov, Greg Crozier Greg Panke- 
wicez, Guy Hebert, ivan Humil 


Bronie 

Aby uzupełnić nasz arsenał, wpisujemy tajny kod 
giveweapon weapons/ "X".tik, zamiast X 
podając nazwę broni wybraną z poniższej listy. 
€olt45 m2frag grenade, p3Z8, steil- 
handgranate, m1 garancd, kur98, shot- 
gun. bkazooka, panzerschreck, bar, 
mpaąą thompsonsmgyg  mp40O, Spring- 
field, kar98sniper 


Wszystkie misje 
Aby mieć dostęp do misji, wpisujemy poniższe kody 
Misja i etap LU 


Misja druga, etap pierws seta g mZI1 "1" 


Misja trzecia, etap pierwszy seta g _mSIf "1" 
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Podczas gry naciskamy klawisz — 
fpod Esc) i w pojawiającym się oknie 
wpisujemy podane niżej kody 


Zmiana widoku 
Wpisując ehasecam, zmieniamy widok 
z kamery na jeden z pięciu dostępnych. 


Zmiana klasy bohatera 
Wpisujemy eycleplayerciass. 


Moc z nami! 
Aby dostać dodatkowy pancerz i odnowić 
zdrowie, stosujemy kod HeXtAFror. 


latamy 
Latamy po wpisaniu spe€Etator. 


Nieśmiertelność 
Wpisujemy imvulm i od tej chwili wróg nie 
robi nam żadnej krzywdy. 


Jak duch 


Przez ściany bezproblemowo przechodzimy 
dzięki kodowi MOClI[o. 


0d początku 

Oto kod dla prawdziwych koneserów: wklepu- 
jemy restartlevel i jeszcze raz zaczyna- 
my grę na tym samym poziomie. 

Wszystkie bronie 

Wpisujemy zachłanne GimmieGimmie- 
Gimimie i nasz aresenał powiększa się 
o wszystkie dostępne spluwy. 


Ldobywamy ekwipunek 

Wpisujemy kod giwe X, w miejsce X poda- 
jąc nazwy broni, amunicji i przedmiotów. 
Fist, 


Beastciaws, Punisher, 


Thornblacie, Scourge. Magma- | 


cannon, ZerocCannon, Windblacie, 


ŚRoŚGi WOERIZAWENE OR ERAOTYWYTOCYIZ SO ZESZYT SÓDYOCOISIWK CWA | YZŻY | OROBIN WO WOLNEWIE DOOR OTOK ISE SA, 
KISS PSYCHO CIRCUS: THE NIGHTMARE CHILD 


Galaxion, SpiritLemce, Stargaze, 
MagmaAmmo, Airfimmo, Ear- 
thAmmo, Health, BloodRose, 
ChaoHeart PickupTrigger, Key, 
Ticket, Hawkeyes, Gauntliets, 
CrystalBall Twister  Angel- 
Charm, Boots, Draco, RageOrh, 
WaterAmimo  Pamhiet Belt, 
BlackDiamond 


RZEZ ZE RESCZ OIEOW SRA O TCZZLŚCTEZEŃ, 3. OPTZ ZOZ TRY ORA ZOO DOZ ZOA R OWEOE CC ROONIBĄ 
HOOLIGANS: EUROPEJSKA ZADYMA 


Podczas kręcenia zadym na ulicach przy- 
trzymujemy klawisz Ctr/ a następnie 


wpisujemy poniższe kody 
Nieśmiertelność 


Nieśmiertelność daje chuliganom kod /e1/1- 
burger. Przydatna sprawa na ulicy. 


Kasa 

Jeśli nie starcza nam mamony na piwo 
i broń, wpisujemy broodjekroket i do- 
stajemy 450 000 dolarów. 


Większa ekipa 
Aby nasza ekipa miłośników pięknego sportu 
była liczniejsza, wpisujemy frikamciel. 


Posiiki 

Wpisanie tajnego kodu frietjewater- 
fiets daje nam po czterech koneserów 
futbolu każdego typu. 


Walka na pięści już nas znudziła? Kod SHa- 
slick daje nam bomby i broń. 

Środki odurzające 

Dzięki hasłu mmeXicanosate nasza ekipa 


dostaje odpowiedni zapas wspomagaczy. 
Teraz zaczynają dymić na całego! 


Wygrana 


Automatyczną wygraną w misji zapewnia ha- 
sło St£amppot. 


Leczenie 
Ranni chuligani wracają do zdrowia dzięki ko- 
dowi bereklauw. 


Eksterminacja 
Bezwzględny kod viamirmetjes zabija wy- 
braną jednostkę. 


Teleportacja 
W miejsce kursora teleportuje nas kod Ker- 
assoufle. 


Zmiana przywódcy 


Wpisujemy frietspeciaail i przejmujemy 
władzę nad wrogami. Kod frietjeoorlog- 
metuitjes daje nam kontrolę nad policją. 
Jeśli znów chcemy kontrolować swoich ludzi, 
wpisujemy patatmet. 


Pudczas gry wciskamy naraz 
klawisze Ctr/+AIt+€. Pojawia 
się okno, w którym wpisujemy 
poniższe kody 


Wygrana 
Wklepujemy 1 wim again i wy- 
grywamy misję. 


SUFOWCe 
Dzięki gimame goods wzboga- 
camy się o rozmaite surowce. 


Laglada 

Kod black death zabija wszyst- 
kie jednostki. Oddziały wroga usuwa 
kod kili enemy units a na- 
jemników - Kill loan units. 


Wuj Sam 

Po wpisaniu kodu umele sam 
wszyscy poborcy podatkowi przy- 
pominają Wuja Sama. 


Powódź 

Wpisujemy głub glub i nasze 
tereny zalewa fala powodzi. 
Wszystko tonie pod wodą, ale przy- 
najmniej będzie gdzie hodować ryż. 


Trzęsienie ziemi 
Wpisujemy shake shake i kra- 
jem targa trzęsienie ziemi. 


Wyczarowujemy jednostki 
Kod spawnbanciit wyczaro- 
wuje jak spod ziemi bandytę. 


Bogactwa 

Jeśli brakuje nam funduszy, za 
wstukanie kodu delian trea- 
SUry dostajemy 5000 delianów. 


Zmiana 

Tajny kod lizerrelmmerm powodu- 
je przemianę naszego bohatera 
w jaszczuroczłeka. 


Choroba 
Po wpisaniu kodu ehinese flu 
w domu pojawia się choroba. 


Susza 

Jeżeli gra się nam za łatwo, wpi- 
sanie kodu great heat spro- 
wadza suszę na nasz kraj. 


"Na samym końcu tego łańcucha są mo 
od tele c ają. Po 
my test monitorów o trzech różnych przek: 
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: ę Philips Brilliance 109P40 <ffe © © © o o 
| Najmniejszy i najtańszy z testowanych przez nas || 757 MB 17 cali 18 cali 
) monitorów - kosztuje poniżej 500 złotych — to |] Nowa linia monitorów SyncMaster nosi oznacze- || Jeśli myślimy o poważniejszym zajęciu się grafiką 
propozycja dla osób, które chcą złożyć swój kom- |] nie MB - od MagicBright. Kineskopy stosowane || komputerową, tworzeniem stron WWW czy cho- 
puter jak najmniejszym kosztem. Piętnastocalo- || w tej serii charakteryzują się podwyższoną jasno- || ciażby edycją wideo, kupienie monitora dziewięt- 
wy monitor to w tej chwili absolutne minimum Ji ścią, sięgającą 330 cd/m*, podczas gdy standar- || nastocalowego staje się koniecznością. A jeżeli 
do pracy z Windows, surfowania po internecie |] dowe kineskopy mają jasność rzędu 150 cd/ m». przy tej okazji nie chcemy pozbyć się całych 
czy oglądania filmów. Zintegrowane z AOC 5E gło- |] Poza typowymi dla tej klasy sprzętu opcjami regu- || oszczędności, warto rozważyć kupno monitora 
śniki o mocy 1 W nadają się do odtwarzania efek- 4 lacji kontrastu, jasności oraz niwelowania wszel- || Philips Brilliance 109P. 
tów dźwiękowych interfejsu Windows, ale do słu- fi kiego rodzaju zniekształceń monitor ma specjalny || Za dosyć rozsądną cenę - poniżej dwóch tysięcy 
chania muzyki już nie wystarczają. przycisk służący do szybkiego wyboru jednego || złotych - dostajemy monitor z całkowicie płaskim 
Monitor AOC 5E wyróżnia się spośród modeli kon- |] z trzech profili MagicBright. Profil tekstowy prze- || kineskopem. Co więcej, mimo dużych rozmiarów 
kurencyjnych firm o tej samej przekątnej ekranu. || znaczony jest do pracy z dokumentami prezento- | ekranu całe urządzenie jest stosunkowo niewiel- 
Niestety na minus. Wbudowana elektronika po- || wanymi na białym tle (włączamy go, na przykład pi- || kie (jak na monitor o takiej przekątnej). 
chodzi jeszcze z epoki monitorów czternastocalo- || sząc tekst w Wordzie). Nieco obniżona jasność || Pasmo przenoszenia wzmacniaczy wizji wynoszą- 
| wych: pasmo przenoszenia wzmacniacza wizji ma || pozwala na długą pracę bez zmęczenia oczu. ce 261 MHz gwarantuje czysty obraz w zaleca- 
_ szerokość 65 MHz, co przekłada się na maksy- j Drugi profil, przeznaczony do przeglądania stron || nej przez producenta rozdzielczości 1280x1024 
malną rozdzielczość wynoszącą 1024x768 pikseli |, internetowych, lepiej odzwierciedla kolory i jedno- || pikseli. WW dodatku nasze oczy będą nam bardzo 
przy zabójczym dla oczu odświeżaniu 60 Hz. || cześnie nie poraża oczu zbyt wysoką jaskrawo- |] wdzięczne, gdyż w tym trybie odświeżanie ekranu 
Przy tej rozdzielczości za standard uważa się od- || ścią obrazu. Stanowi on pośrednie ustawienie po- H przebiega 104 razy na sekundę. Plamka o wielko- 
świeżanie 75 Hz, które potrafi osiągnąć znakomi- || między trybem tekstowym a następnym w kolej- H ści 0,24 mm zapewnia bardzo wyraźny obraz 
ta większość droższych piętnastek, znacznie bar- || ności trybem rozrywkowym. w zalecanej rozdzielczości. 
dziej łaskawych dla naszych oczu. Trzeci tryb, o największej jasności, nazwany roz- f|] Maksymalna wyświetlana rozdzielczość gwaran- 
_ Sam kineskop z plamką o rozmiarze 0,28 mm | rywkowym, służy do grania i oglądania filmów. Ten f] towana przez producenta to 1920x1440 punk- 
irytuje marną ostrością obrazu wyświetlanego li tryb najlepiej sprawdza się też przy prostej edycji |] tów, natomiast największa użyteczna (to znaczy 
w najwyższej rozdzielczości. Jednak po zreduko- f1 wideo lub oglądaniu i obróbce zdjęć cyfrowych. taka, przy której nasze oczy nie czują się jak sma- | 
waniu rozmiaru pulpitu Windows do 800x600 jj Szerokie, sięgające 250 MHz pasmo przenosze- || żone jajka na patelni) to 1600x1200 pikseli 
punktów okazuje się, że wszystko wraca do nor- || nia stawia ten monitor na równi z profesjonalnym f| przy odświeżaniu 85 Hz. 
my. Regulacja rozmiarów i położenia obrazu, |] sprzętem. Dzięki temu praca w rozdzielczości |] Menu monitora pozwala nam dostosować do 
a także zniekształceń trapezoidalnych oraz po- HH] 1280x1024 przy odświeżaniu 85 Hz jest przyjem- |] własnych preferencji praktycznie każdy parametr 
duszkowych pozwala nam na optymalne ustawie- fi na i wyraźnie widać nawet małe litery tekstu. || pracy urządzenia: jasność, kontrast oraz likwida- 
nie parametrów wyświetlanego obrazu. Choć maksymalna rozdzielczość monitora sięga (| cję wszelkiego rodzaju zniekształceń. Opcja auto- 
Podsumowując: cena tego monitora, choć atrak- |] aż 1920x1440, to dłuższa praca w tym trybie jest || kalibracji oraz automatycznej korekcji ułatwia do- 
cyjna, nie sprawi, że będziemy całkowicie zadowo- Ji bolesna dla oczu ze względu na niską częstotli- f] stosowanie charakterystyki monitora do naszych 
leni z inwestycji. Jako znacznie lepsze rozwiąza- |] wość odświeżania wynoszącą 64 Hz. aktualnych potrzeb, utrzymując taką samą wi- 
nie proponujemy zakup najtańszego monitora |] Ostry obraz to największa zaleta SyncMastera f| doczność obrazu niezależnie od zmian tempera- 
siedemnastocalowego, który nie powinien koszto- |] 757 MB. Na szczęście cena w stosunku do moż- fi tury lub zużycia wynikającego z długiego czasu 
wać w tej chwili więcej niż 750 złotych. | wości okazuje się całkiem poza. ciągłego włączenia monitora. 
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Przestrzeń dźwiękowa 


Najwyższy czas zapewnić sobie trójwymiarowy dźwięk 
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Tadeusz Zieliński 

Korekta: Maria Lipszyc 
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Adres redakcji: PLAY 
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02-671 Warszawa 108 
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E-mail: playGaxelspringercom.pl 
Wydawca: Axel Springer Polska Sp. z 0. o. 
członek lzby Wydawców Prasy i Związku 
Kontroli Dystrybucji Prasy 


Adres: 02.222 Warszawa, 


A|. Jerozolimskie 181, 

Ochota Office Park 

Recepcja tel. 608 40 00, 
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WARCRAFT II Battle.net 
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Płyta CD z dodatkiern 
do Baldur's Gate: 
Opowieści 

z Wybrzeża Mieczy 


Dakładna 


Batodns Gate UW SA EĘ tez, ? instru. kcja za gry 
Płyta CD z grą Opowieści WARCRAFT. 
Warcraft II UyBrzeźa [DV 


Battle.net Edition 


„ Battlenet I ii Editian. 


INSTRUKCJA 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY ! 


Już ad 15 stycznia w kioskach znajdzie się nowa eXtra Gra Wielkie Hity z grą Warcraft II Battle.net Edition! Dodatkowa 


w pakiecie znajdzie się dodatek do Baldurs's Gate - Opowieści z Wybrzeża Mieczy. Czy jesteś gotów na zimowe 
zmagania w świecie Warcrafta? Czy zapuścisz się w niezbadane do tej pory obszary Wybrzeża Mieczy? Jeżeli starczy 
Li odwagi, to poprzyj naszą ideę wydawania nowych gier za niewiarygodnie niską cenę! Kup następny nurner eXtra Gru! 


Więcej informacji na stronie wuw.extragra.cam 


Już w kioskach nowa 
eXtra Gra: Już w kioskach nowa 


eXtra Gra 100% Spartu: 
| + » +2 Ą s ) 
Legendarna gra RPG w polskiej wersji językowej na 5 CU za 29,99 zł 


—— MANAGER 
Już dziś uzupełnij swoją dornową kolekcję oryginalnych gier kornputerawych! niską cenę 19.99 zł 


zśnuf:iurj ZW T—2LS) EU 


za niewiarygodnie 


JEŚLI CHCESZ ZAMÓWIC TE FANTASTYCZNE GRY Z DOSTAWĄ DO DOMU 
ZADZWOŃ (0-22] 519 69 19 LUB ODWIEDŹ STRONĘ WWW.WIRTUALNY.COM 


